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Всем привет! 
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1. Не буду говорить, что у Вас вся спина белая, 
все-равно не поверите. Лучше в следующем номере 
сделаем анализ и подведем итог всемирного дня 
подшучивания друг над другом. 

2. Надоело уже извиняться, а деваться некуда. 
Предусмотреть такую свистопляску с бумагой мы 
просто были не в состоянии. Кстати, поэтому и пер¬ 
воапрельские приколы было решено поместить 
в номер, который вы держите в руках. 

Об основной теме этого номера вы, скорее всего, 
уже догадались. Конечно же это третьи Герои, рас¬ 
смотренные в лупу и разобранные по косточкам. 
Игрушка у Иеѵѵ ІУоШ Сотри1іп§ получилась от¬ 
менной, тем более приятно было увидеть ее на ме¬ 
стных прилавках по истинно “народной” цене. 
“Спасибо” скажем компании Бука, которая уже во 
второй раз идет навстречу публике с разной тол¬ 
щиной кошелька. Кому - коробки, кому - “джеве- 

И ваще - текущее состояние российской игро¬ 
вой индустрии лично меня радует. Похоже, насту¬ 
пает время, когда боле не придется вольно или не 

ших игрушек. Во время презентации Репіішп III 
можно было наблюдать “полуфабрикаты” четырех 
разработок местных девелоперов, которые и стали 
поводом для той самой спокойной радости - Аллоды 
ЗБ (Шѵаі Епіегіаіптепі), “Шторм” (Бука), “Корса¬ 
ры” (Акелла) и "Железная Стратегия” (Никита). 
Все, господа, планка поднята на приличную высоту. 

А еще в этом номере много материалов, не свя¬ 
занных с конкретными играми. Рассказом о тридца¬ 
тилетней истории Іпіеі мы начинаем серию матери¬ 
алов о ведущих “железячных” и “софтверных” 
компаниях. Непомерно раздулась и 2-2опе, даже 
пришлось ее в последний момент резать по живому. 
Мы начинаем печатать “Сгоипй 2его: Санитары 
Подземелий” - повесть старшего опера Гоблина, 
в которой вы опять встретитесь со старыми знако¬ 
мыми - Гоблином и Лютым. Растянется же это удо¬ 
вольствие номеров на несколько. 

3. Большая просьба к человекам играющим не 
попрекать нас тем, что мы не пишем статьи по иг¬ 
рам, которые появляются усилиями игровых пира¬ 
тов в совершенно непотребных версиях. И не нужно 
присылать вопросы, почему “русские” варианты не 
хотят работать - то квесты пропадают, то читы не 
функционируют. 


Вот, пожалуй и все. А спина у Вас все-равно бе- 
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Новости 

■ 5е**1ег$ III: хит потолстеет 

Поклонникам «Поселенцев» есть чему порадоваться: 
31-го марта компания Віие Вуіе (\ѵ\ѵ\ѵ.ЫиеЪуІе.сот) обеща¬ 
ет выпустить диск-дополнение для своей наипопулярней¬ 
шей стратегии Зеіііегз III (ѵтѵ\ѵ.зе1і1егз3.сот), успевшей 
разойтись более чем полумиллионным тиражом. В асісі-оп 
войдут 3 новых кампании (по одной на расу и по 8 миссий 
в каждой) и по 10 карт для каждого из режимов (для одного 
игрока и для нескольких), а также долгожданный редактор 
уровней. Стоимость диска - $19.95 (или $14.95, если предва¬ 
рительно заказать непосредственно с сайта Віие Вуіе). 

■ $іегга Оп-Ілпе больше не «Біегга Оп-Ыпе» 

Весьма обескураживающим стало известие об оконча¬ 
тельном роспуске в самом конце февраля калифорнийской 
компании Уозетііе Епіегіаіптепі. Основанная 20 лет назад, 
эта достаточно большая фирма (порядка 550 сотрудников) 
была подразделением компании Біегга Оп-Ілпе (принадле¬ 
жащей, в свою очередь Сепсіапі Боііѵѵаге Согр.); в свое вре¬ 
мя она стала тем «родником», из которого нынешняя много¬ 
ликая Біегга и взяла свое начало. 

Очень немногим разработчикам и менеджерам было 
предложено перебраться в Біегга, все остальные попросту 
оказались на улице. В то время, как Баѵісі Огепе\ѵеІхкі, ны¬ 
нешний президент Біегга, выступил с лицемерными заявле¬ 
ниями о якобы обычном «усекающем слиянии на благо об¬ 
щего дела» с «сохранением критической массы компании», 
все пострадавшие назвали происшедшее «обыкновенным 
предательством и вынужденным следствием никчемно¬ 
провального управления фирмой». К слову сказать, объеди¬ 
нения подразделений или компаний с последующим сокра¬ 
щением штата - вполне обычное дело на Западе. Но инци¬ 
дент с Уозетііе оказался на особом счету - очень многих 
привела в негодование именно моральная сторона проис¬ 
шедшего. Помимо массы писем, продолжающих поступать 
в штаб-квартиру Біегга, в прессе не появилось практически 
ни одного положительного отклика в пользу перемен в игро¬ 
вом гиганте. В то время как официальный сайт Уозетііе все 
еще существует по адресу Мір://\ѵ\ѵш.уозетііе-епіегіаіп- 
тепі.сот, замерев как бы на полуслове и превратившись 
в немой укор (по крайней мере, на момент писания этих 
строк там даже была страничка «Приглашаем на работу»!), 
пострадавшие в знак протеста уже открыли специальный 
сайт (\ѵ\ѵѵѵ.гоЪоіо.сот), где ведут открытую горькую поле¬ 
мику о происшедшем. 

Вслед за Уозетііе последовал в отставку и почти весь 
состав подразделения Бупегфзііс Боііѵѵаге (именуемого 
также Біегга Зрогіз МогіЬѵѵезі), что поставило точку в серии 
игр ЕооіЬаІІ Рго. Как вы помните, последний релиз, ГооіЪаІІ 
Рго ’99, был недавно отозван с полок магазинов по причине 
недоделок. Как мы писали в прошлом номере «Навигатора», 
обещанная замена, Рооі.Ьаіі Рго 2000, должна была выйти 
этим летом. Но не тут-то было: вся серия теперь вышвырну¬ 
та в корзину и забыта (похоже, что Біегга даже прекратила 
поддержку «дырявой» версии), так что приносим свои из¬ 
винения за оказавшуюся неточной информацию. Кстати, 
кое-какие сокращения произошли и в других «ветвях»: ска¬ 
жем, команда Пупатіх лишилась порядка 30 человек, в ос¬ 
новном, художников. Но это уже мало кто заметил... 

Такое положение дел наводит на мысль о неизбежной 
бренности любых благих начинаний (как бы саркастически 
это не звучало). Как многие уже успели понять, то, что про¬ 
исходило в Біегга в последние годы (многочисленные пере¬ 
тасовки коллективов, помпезные открытия новых подраз¬ 
делений, и т.д.), никак не повысило качества выпускаемой 
продукции. Наоборот, в играх появлялось все больше огре¬ 
хов, а некогда дружелюбная система технической поддерж¬ 
ки стала напоминать безликое отмахивание от мух (очень 
знакомая черта...). Обороты же, вместе с тем, росли - компа¬ 
ния превращалась в денежного монстра, диктаторски экс¬ 


плуатирующего множество групп и команд разного творче¬ 
ского уровня. Что вскоре и привело очень многих к весьма 
очевидному выводу: качество разработок приносится 
в жертву прибылям. Другими словами, Біегга банально по¬ 
шла на поводу у спроса, стремясь увеличить доходы за счет 
затыкания «дыр» на игровом рынке и начисто забыв о бы¬ 
лых доминирующих позициях в сфере программно-игровых 
технологий. 

К сожалению, по такому пути шли, идут и будут идти 
множество других компаний, особенно американских, 
и Біегга здесь отнюдь не исключение. Только подлинные 
бизнесмены, создав что-либо новаторское, умеют устоять 
перед мыслью поскорее выжать как можно больше денег из 
идеи - искушением, которое так или иначе предрешает 
судьбу их предприятия после неизбежного спада продаж. 
Очень немногие в состоянии довольствоваться малым, оста¬ 
ваясь тем не менее впереди «денежных мешков» и продол¬ 
жая быть именно новаторскими, а не чрезмерно прибыль¬ 
ными на короткий срок... 

История с Уозетііе Епіегіаіптепі - очень печальный 
опыт. И как знать, уж не начало ли это того самого конца для 
Біегга? 

■ «Захват» Іпсіу 500 

Компания ОТ Іпіегасііѵе (\ѵ\ѵ\ѵ.§Ііп!егасІіѵе.сош) на 
весьма длительный срок приобрела исключительные право 
представлять на игровом рынке любую программную про¬ 
дукцию, публикуе¬ 
мую под маркой 
«жестоких» автого¬ 
нок Іпсііапароііз 500 
или же ее неотъем¬ 
лемой части, сооб¬ 
щества гонщиков Рер Воуз Іпсіу Касіп§ Ьеа§ие 
(\ѵ\ѵ\ѵ.іпсіугасіп§1еа§ие.сот). Соответствующее соглашение 
было заключено с консорциумом ІМ8 Ргорегііез и подразу¬ 
мевает выпуск игр не только для РС или Мае, но также 
и для игровых приставок. 

■ Оііаке II и (ІпгеаІ: Время Убойного Рока 

В начала марта музы¬ 
кально-шумовой сайт Аіотіс 
Рор ( \ѵш«.а Іотісрор.сот) 
опубликовал пару потешно- 
издевательских конверсий 
для таких экстремальных 
шутеров, как С}иаке II 
и ІІпгеаі. Сюжет первого до¬ 
полнения весьма оригинален: 
в недалеком будущем изве¬ 
стный комикс-герой Рг. 

Аіотіс изгоняет пришель- 

Ніітеп, скрывающихся под личиной межпланетной развле¬ 
кательной корпорации, которая стремится захватить Зем¬ 
лю посредством разлагающего влияния чуждой нам массо¬ 
вой культуры. Причем гоняет он их сначала по злачным за¬ 
ведениям в свободной зоне Нео-Ьоз Ап§е1ез, а затем и в бо¬ 
лее привычной нам обста¬ 
новке - по космической 
станции этих самых 
Ніітеп. Беспокоиться есть 
о чем: радио стало просто 
невозможно слушать («го¬ 
лова болит от такой музы¬ 
ки!»), а по улицам уже 
нельзя ступить и шагу, что¬ 
бы не ввязаться в потасовку 
с кем-нибудь из озверев¬ 
ших рок-фэнов. 

Аіотіс Рор <2иаке: Иг. 

Аіотіс ѵз. ТЬе Ніітеп за- 
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нимает 8.4 МЪ и может быть 
бесплатно скачан с упомя¬ 
нутого сайта, из раздела 
Сашез Агзепаі. Переработ¬ 
ка включает в себя новые 
уровни, монстров и оружие. 
Интересно, что персонажи, 
помимо хит-поинтов или си¬ 
лы, теперь будут обладать 
еще и музыкальными вку¬ 
сами (на сайте вы найдете 
подробную классификацию 
таких красавцев, как 
НірруЗкірру, КіІІегКігк или, скажем, Оіі Азз Ъеаіег). Само 
собой, для игры нужна полная версия СЗиаке II. А если вам 
понравится, то можно таким же образом раздобыть и Рапіс 
II: Нозіііе Такеоѵег (размер - 21.4 МЬ), но на этот раз для 
ІІпгеаІ. Эта конверсия сюжетно продолжает первую, вроде 
бы закончившуюся полной победой «наших», и повествует 
о последствиях неудавшегося на самом деле хэппи-энда... 
Остается добавить, что саундтрек для обоих дополнений 
был записан рок-группой Ь7. 


■ Любишь Ооаісе - выпусти Кевина 

В середине февраля \ѵеЬ-сайт компании ісі 8оіі\ѵаге 
(ѵсѵѵлѵ.ісізоііѵѵаге.сош) был «слегка» взломан: кто-то помес¬ 
тил на заглавной странице отчаянный призыв освободить из 
заключения пресловутого Кевина Митника (Кеѵіп Мііпіск), 
известного телефонно-компьютерного хакера, отбывающе¬ 
го наказание в тюрьме на протяжении вот уже четырех лет. 
Кстати, именно к этой дате и был приурочен призыв. Стра¬ 
ница была поспешно восстановлена, но кто осуществил 
взлом и почему жертвой был избран сайт именно ісі 
Зоііѵѵаге, так и осталось невыясненным. Добавим, что со¬ 
гласно заявлению, сделанному одним из ѵ/еЬ-мастеров ісі 
Зоііѵѵаге, такая ситуация стала возможна лишь наличию 
ряда «дыр» в ІУеЪзііе Рго 2.0, пакете, используемом ісі 
8оІі\ѵаге на своем ѵѵеЬ-сервере. 


■ 5аѵаде4: быстрее просто некуда 

Первого марта компания Сгеаііѵе ТесЬпоІоду 
(мцѵсѵ.сгеаі.сот) объявила о выпуске нового графического 
акселератора ЗБ Віазіег 8аѵа@е4. Новая карта будет выпус¬ 
каться на основе видеопроцессора 5аѵа§е4 Рго, разработан¬ 
ного компанией 33 (\ѵѵлѵ.з3.сот). Отличительные черты но¬ 
вой «рабочей лошадки» - 32 МЬ ЗЭКАМ, 300 МГц НАМЭАС 
и аппаратная поддержка БѴЭ. Максимальная заявленная 
скорость закраски - порядка 125 мегапикселей/сек с трили¬ 
нейной фильтрацией. Сам же видеопроцессор обладает сле¬ 
дующими достоинствами: 128-битным ЗЭ-движком, под¬ 
держкой 32-битного цвета, одновременной обработкой двух 
текстур, текстурной компрессией (ЗЗТС), а также совмести¬ 
мостью со стандартами РСІ, АСРх2 и АСРх4. Появление ЗЭ 
Віазіег 8аѵа§е4 ожидается уже в мае этого года. Предпола¬ 
гаемая цена (включая дополнительное программное обеспе¬ 
чение) - $129.99. 

■ Отдохни... 

«К чему конфликтовать? Не проще ли договориться?» - 
таким вопросом недавно задались менеджеры игровой сис¬ 
темы Тоіаі Епіегіаіптепі ІМеІѵгогк (\ѵ\ѵ\ѵ.іеп.пеі), вслед за 
чем и заключили долгосрочные соглашения сразу с двумя 
конкурирующими сетевыми сообществами - 8е§а8оІі 
НЕАТ.пеІ (лѵ\ѵ\ѵ.Ьеаі.пеі) и Зопу ТЬе Зіаііоп 
(\ѵ\ѵ\у.5іаІіоп.зопу.сот). Смысл сделки - разбавить «крутую» 
игровую начинку двух последних вполне классическими на¬ 
стольными играми типа шахмат, шашек, нард, пасьянсов, 
кроссвордов, а также игр-головоломок «от ТЕИ». Дескать, 
порубил врагов - посиди и отдохни за настольной игрой; 
с друзьями или без - дело твое (будут доступны оба режи¬ 
ма). Как утверждается, оба альянса обязывают ТЕИ перио¬ 
дически поставлять новые игры с течением времени - похо¬ 
же, что каждую новую игру типа Оиаке или ВаИиг'з Саіе, 
НЕАТ.пеІ и ТЬе Зіаііоп будут сопровождать параллельны¬ 
ми публикациями «тихих» игр. Так и от оружия отвыкнуть 
можно... 



■ ѴѴеЫізосіез: время интерактивных фильмов 

В самом начале марта между компаниями ВгіПіапі 
Эі§ііа1 Епіегіаішпепі (\ѵ\ѵ\ѵ.ЪсІеЗ<1сот) и Кезтаі 
Согрогаііоп (\ѵѵпѵ,кезтаі.сот) было заключено соглашение 
о выпуске в свет онлайновых приключенческих трехмерок 
«с продолжениями» из серии МиІііраіЬ Моѵіе \ѴеЬікос1ез. 
Игровая система, разработанная первой из фирм-партне- 
ров, должна поселиться, на серверах второй (речь идет об 
игровом сообществе ОатеЗіогт, \ѵ\ѵда.§атезіогт.сот). Ос¬ 
новная особенность проекта - регулярная пополняемость 
сценариев новыми сю¬ 
жетными отрывками. 
Для игры вам понадобит¬ 
ся небольшая програм¬ 
ма-клиент под названием 
Эц»ііа1 Рго(ес1ог, запус¬ 
каемая непосредственно 
из ѵѵеЬ-браузера. Следу¬ 
ет заметить, что персона¬ 
жи и их окружение вы¬ 
полнены достаточно доб¬ 
ротно, а клиентская про¬ 
грамма позволяет применять различные эффекты в реаль¬ 
ном времени (менять освещение и увеличение или, скажем, 
смотреть на игровой мир через «желеобразную» призму, 
а также прокручивать эпизоды назад и вперед на манер 
обычных фильмов). Уже сейчас вы можете опробовать идею 
на сайте МиІііраіЬ (\ѵѵ/\ѵ.ти1ііраіЬшоѵіея.сот) - там вы¬ 
ставлено предостаточное количество демо-роликов (про¬ 
стых и интерактивных), представляющих различные игры- 
каналы: Асе Ѵепіига, Хепа, Зирегшап, СЬооке Уоиг 0\ѵп 
МщЬітаге и т.д. Добавим, что сроки открытия МиІііраіЬ игр 
на ОатеЗіогт пока что не оговаривались. 



■ Первые искры из Цифровой Кузницы 

Недавно открытая компания Эідііаі Апѵіі (ѵѵѵѵш.сііфіа- 
Іапѵіі.сот) обнародовала кое-какую информацию, касаю¬ 
щуюся трех ее текущих проектов - Зіагіапсег, Ьоозе Саппоп 
и Со^иезі: Егопііег \Уагз. 

Первый из них, Зіагіапсег, будет представлять из себя 
космический боевик от первого лица с элементами приклю¬ 
чений, темой которого станет борьба нескольких крупных 

ритории и ре¬ 
сурсы планет 
Солнечной сис¬ 
темы. Игру бу¬ 
дут отличать 


миссий, широ- 

ники (12 разно¬ 
видностей ко¬ 
раблей для иг¬ 
рока против по¬ 
рядка оц вра¬ 
жеских моделей), более 6000 фразовых фрагментов, а так¬ 
же 40 музыкальных треков. Интерьер кораблей будет трех¬ 
мерным и весьма детализированным - игрокам будет предо¬ 
ставлена возможность перемещения из комнаты в комнату 
или из отсека в отсек Естественно, будет предусмотрен ре¬ 
жим тиіііріауег, как через локальную сеть, так и через Ин¬ 
тернет. Добавим, что основная идея игры принадлежит ди¬ 
зайнеру Егіп КоЬегіз (известному нам по Ргіѵаіеег П). 

Вторым по счету станет автомобильно-приключенчес¬ 
кий шутер Ьоозе Саппоп, усовершенствованный римейк 
давно забытой игры Аиіобиеі. Речь пойдет о футуристичес- 
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ком мире, повергнутом 
в хаос многочисленными 
преступными группиров¬ 
ками и одиночными иска¬ 
телями удачи. Игрокам 
придется в прямом смыс¬ 
ле вертеться - доставлять 
грузы, выполнять кое-ка¬ 
кую грязную (и наоборот) 
работу и при этом отби¬ 
ваться от назойливых 
разбойников на межго¬ 
родских трассах. Инте¬ 
ресно, что боевые действия придется вести не только на ко¬ 
лесах, но также и бегая по подворотням и темным углам, - 
при этом возможен вид как от первого лица, так и со сторо¬ 
ны. Предусматривается также возможность чинить свои ав¬ 
томобили (или же красть чужие). Кроме этого, анимация 
персонажей будет сделана на основе тоііоп саріиге, что 
сделает движения крайне правдоподобными. В игре будет 
целых 9 городов, объединенных в 3 сюжетных узла, плюс 12 
районов за городской чертой. Автомобилей будет 15, с ши¬ 
рокими возможностями для усовершенствования, а также 
внушительный спектр видов оружия. Режим тиШрІауег - 
до 8 игроков одновременно. 

И, наконец, третий проект, Соп^ие5^: Ггопііег \Ѵагз - ко¬ 
смическая трехмерная геаІ-Цте стратегия. Управляя одной 
из четырех рас, вам предстоит обосноваться в одной из га¬ 
лактик, завоевывая полезные ресурсы и сражаясь с против¬ 
никами. В игре будет присутствовать разветвленная систе¬ 
ма приобретаемых знаний и развиваемых технологий, 
сложное управление ресурсами и техникой, а также необ¬ 
ходимость командования обширной и рассредоточенной ар¬ 
мией. Вести боевые действия сразу в нескольких секторах 
вам будут помогать ваши адмиралы и офицеры, управляе¬ 
мые компьютером, - искусственный интеллект этих помощ¬ 
ников обещан быть достаточно высоким. Кстати, в отличие 
от других игр, ваш флот не будет однородным: главные кос- 

Ш мические крейсеры 
будут сопровождать¬ 
ся целыми роями 
мелких истребите¬ 
лей-сателлитов. Само 
собой, каждая из рас 
будет обладать уни¬ 
кальными знаниями 
и технологиями. 
Правда, помимо само¬ 
развития, в игре бу¬ 
дет присутствовать 
и помощь свыше: время от времени каждый из игроков бу¬ 
дет получать «подарки» от сверхцивилизаций в виде арте¬ 
фактов и/или высоких технологий. И еще: галактики (и их 
сектора) будут существенно различаться числом планет, 
аномалий, астероидов и т.п. Как и в двух предыдущих про¬ 
ектах, в этом также будет присутствовать режим шиШрІау- 

В заключение добавим, что все три игры должны по¬ 
явиться на свет в конце 1999-го - начале 2000-го года. 

■ КВ Ту сноп II: Поможем фронту! 

Как вы помните, 
компания Рор Тор 
8оН\ѵаге (ѵѵѵѵш.рор- 

в свое время порадо¬ 
вала поклонников 
«железнодорожного» 
жанра выпуском 
Неагііапсі, бесплатно¬ 
го дополнения к 
Каіігоасі Тусооп П. 





Как недавно выяс¬ 
нилось, теперь на 
очереди официаль¬ 
ный пакет миссий 
под названием ТЬе 
Зесопсі СепШгу, вы¬ 
ходящий уже в кон¬ 
го будут включены 
целых 18 кампаний, 
несколько отдель¬ 
ных карт, а также 
новые типы соста¬ 
вов и двигателей 
для локомотивов, 
дополнительные промышленные строения и кое-какие ин¬ 
тересные географические детали. Кроме того, будут пред¬ 
ложены новые музыкальные треки и видеовставки. Сюжет- 
но разрабатываемый раск уместится в вековой период меж¬ 
ду 1939 и 2042 годами, причем на этот раз рельсы можно бу¬ 
дет прокладывать и на территории бывшего СССР (в кампа¬ 
нии, посвященной героической обороне Москвы). Добавим, 
что изданием асМ-оп’а займется коалиция ОаШегіп§ оі 
Беѵеіорегз (ѵшѵ\ѵ.§осІ§атев.сот). 


■ Еще парочка... 

В апреле этого года компанией МуІЬіс Епіегіаіптепі 
(ѵѵ\ѵщ.ту1Ыс§атеэ.сот, \ѵ\ѵ\ѵ.іпІег\ѵог1с1§ате8.сот) будут 
выпущены две онлайновых игры: комиксо-подобная 
ЗрІаиегЬаІІ Ріиз (сиквел к детской ЗО-аркаде ЗрІаііегЬаІІ) 
и ролевая Вагкпезз Раік: ТЬе Сгизабе. Если первая из них 
является своего рода антиподом классических представите- 



Зти Игры ВАМ знакомы? Все уровни пройдены? 

Электронный соперник Вас уже не устраивает? 

Тогда скорее к нам! Достойные соперники 
встретят Вас. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая ЮО М/ЬіІСегь 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 8 І в ГО ТЕ іГЪ 
ПИВО, ЕДА. Все ря Вашего удовольствия! 


Ооаке-2 
КЕМА Р0КСБ 
БИТ, ШГВЕАЪ 
Моіогасег°2 
ЗІооД 2, ЗН000 

Нее&РогЗреей III 
САЕНАОВМЮ! II 
ЕагСгаП II 


М* 


многое другое 

КОМПЬ ЮТВР0В 

сети (ІООМ/МѢ) 


в 

от РІІ-300/32/15” 
до РІИ50/64/ѴООЙО02 8МР/17” 


СКОЛЬКО 18р. За 1 час днем 
ЗТО СТОИТ? 70р. За НОЧЬ (00.00-08.00) 



ѴУ.ОАМЕЫАѴІСАТОК.СОМ 
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лей «трехмерно-кровавого» жанра, 
то во второй вам будет несколько 
попривычнее: здесь игроку пред¬ 
стоит окунуться в фэнтезийный 
Хаос, наполненный персонажами 
более чем 20 рас и 20 классов. Впе¬ 
чатляет тот факт, что в Цагкпезз 
Еаііз: ТЬе Сгизасіе можно будет опе¬ 
рировать более чем 800 (!!!) закли¬ 
наний. Добавим, что на момент на¬ 
бора этих строк ѵѵеЬ-страницы обе¬ 
их игр приглашали бета-тестеров. 
Подробности вы узнаете на сайте 
компании. 


■ Мадіс апсі МауЬет на ИѴѴѴ» 

Компания ВеіЬезсІа 8оІІ\ѵогкз (ѵѵинѵ.ЪеІЬзоЦ.сот) нако- 
нец-то запустила официальный сайт для тактической геаі- 
ііте стратегии Мадіс апсі МауЬет (разработчик - компания 
МуіЬоз Оатез). Срок выхода игры в США (под названием 
Циеі: ТЬе Маде АѴагз) уже совсем близок - апрель этого го¬ 
да. На момент написания этой заметки, сайт, открывшийся 
по адресу ЫІр://ѵѵлѵлѵ.тадіс-тауЬет.сот, предлагал весь¬ 
ма симпатичную зЬоскдааѵе-презентацию игры, зсгееп- 
зЬоІз, и ряд демо-роликов в различных форматах. 


■ НоІІ-Ше: ТЬе Моѵіе 


Английская компания Сгиізе Сопігоі (\ѵ\ѵ\ѵ.сгиізесоп- 
ігоі.ик.сот) отсняла пятиминутный фильм НаІІ-Ше: ТЬе 
Моѵіе для показа исключительно на \У\У\Ѵ. Изначально 
призванный поднять рейтинг и без того популярной игры, 
фильм выступает с несколько иной точкой зрения на собы¬ 
тия, происходящие в Наіі-Ьііе: некий журналист по имени 
■Іаг Меасіошз, просльппав о таинственных экспериментах 
в подземных лабораториях Віаск Меза, проникает туда не 
совсем честным образом... Съемки происходили на бывшей 
авиабазе США в графстве Бедфордшир (Великобритания) 
при финансовом участии компании 
Сепйап! Зоіілѵаге, желавшей попу¬ 
ляризовать детище одной из своих 
дочерних фирм, Зіегга Оп-Ілпе (из¬ 
дателя Наіі-Ьііе). Так или иначе, 
премьерный показ ролика был за¬ 
планирован на 22 февраля непо¬ 
средственно со страниц сайта 
Сгиізе Сопігоі. Но что-то там у них 
не сложилось - премьера была от¬ 
ложена на неопределенный срок. 
Даже на момент писания этих строк 
заглавная страница сайта лишь извинительно предлагала 
посетителям оставить свой Е-таі1 адрес в книге гостей, да¬ 
бы не пропустить оповещение о премьере. Что произошло 
в действительности - неизвестно. Уж не получилось ли все 
так, как это было в Наіі-Ьііе!?.. 



■ Магами становятся в апреле 

С 20 по 23 апреля в Москве в Центральном Доме Худож¬ 
ников пройдет 5-я международная выставка “Игры и Иг¬ 
рушки - 99”, на которой компания Шігагйз оі ІЬе Соазі сов¬ 
местно со своим официальным дистрибьютором на террито¬ 
рии России фирмой “Саргона” представит весь ассортимент 
выпускаемых ею игр, в том числе и всемирно известную 
стратегическую игру-фэнтези Мадіс: ТЬе ОаіЬегіпд (а так¬ 
же АИ&И, ВаШеіесЬ и др.). На выставочном стенде В76 вы 
сможете не только поглазеть на МТС, но и научиться в нее 
играть, получить в подарок демо-версию, а также принять 
участие в мини-конкурсах с разнообразными призами (пла¬ 
каты на фэнтезийную тематику и т.п.). 


■ Негоез оі МідЬт апсі Мадіс III и БУКА 

Компания БУКА не теряла времени даром: был подпи- 
н контракт с фирмой ЗЦО и получены эксклюзивные пра¬ 


ва на локализацию и издание на территории России самих 
Негоез оі МідЬі апсі Мадіс III, в русском переводе звучащих 
как «Герои Меча и Магии III: Возрождение Эрафии». БУКА 
выпустила игру 18 марта в двух вариантах: )е\ѵе1 (рознич¬ 
ная цена порядка 2.5 у.е.) и в стандартной коробке (рознич¬ 
ная цена порядка 10.5 у.е.). Такое «двуличие» НММ III (или 
ГММ III?) обусловлено состоянием российского игрового 
рынка. Данная практика продаж впервые была применена 
компанией при выпуске игры «Петька и Василий Иванович 
Спасают Галактику» и полностью себя оправдала. 

■ Странная игра от К-О і.аЬ 

Компания К-Ц ЬаЬ, создатель «Вангеров», анонсирова¬ 
ла начало работы над новым проектом «Мехосома». Как 
и предыдущая игра калининградских разработчиков, «Ме¬ 
хосома» обещает быть весьма оригинальной. Технологичес¬ 
кие исследования и проработка игровой концепции велись 
с сентября 1998 года, а в январе команда К-Б ЬаЬ начала ак¬ 
тивную работу над игрой. Техническая основа «Мехосомы» 
- Зиггпар ѵ2.0 - представляет собой мутировавший движок 
«Вангеров», т.е. «гибрид вексельного и полигонального под¬ 
хода к созданию игровых пространств», и скриншоты из ра¬ 
бочей версии игры, действительно, смотрятся очень даже 
интригующе. Разработчики обещают, что «передовая 
мысль, заложенная в основу игры, заставит сердца сотен 
тысяч потенциальных игроков биться в учащенном ритме, 
ибо сочетание простоты и глубины игрового процесса новин¬ 
ки не имеет себе равных: это настоящая “ловушка для моз- 

Р.8. Видимо, «Мехосома» будет действительно чем-то 
особенным, в следующем номере ждите развернутое рге- 
ѵіеѵѵ по этой игре. 

■ Работа: Компания Амбер 

Компания Амбер проводит набор на конкурсной основе 
по специальностям: 

- художник-дизайнер; 

- художник-модельер; 

- художник-аниматор; 

- программист; 

- сценарист. 

Для художников компьютерной графики желательно: 
художественное классическое образование, опыт работы 
в любом из пакетов АІіаз/ІѴаѵеігопі, ЗоШтадеЗБ, 
ЬідЫѵѵаѵеЗБ, ЗБ8МАХ и «понимание того, что вы не просто 
человек, который переводит эскизы в графику, вы - тво¬ 
рец!» 

Связаться с разработчиками можно по телефону: 273- 
85-87. Резюме присылать на Е-шаіІ: атЬегЦсМоІ.ги. 


Акц. обор. пр. 

ІІтЬгеІІа 

пров. доп. наб. по спец.: 

б/хим. для раб. с оп. бакт. вещ.; 
н/хир; 

проф. вирусол., знание гидробиол. обяз.; 
к. и д. люб. наук; 

охр., не мол. 22 лет с оп. раб. в гор. тчк; 
секретарша, от подмышек или не короче 114 см. 
Наличие диплома и знание делопроизводства не 
обязательно. 

Осн. треб.: хор. ф.ф., ум. держ. яз. за з., 
отс. родст. в стр. б/у СССР. 

Рез.: по ф., Е-т. или на а/я. 


Новости подготовили: 

ЗреІІЬоиті, 
Константин Подстрешный 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Опустив общие рассуждения, при¬ 
ступим. Сюжет игры гениален до не¬ 
приличия: Третья Мировая война все- 
таки началась. Как нетрудно дога¬ 
даться, что-то не поделили НАТО 
и Восточный Блок. Вам предлагается 
выбрать одну из сторон конфликта 
и вместе со своими войсками дойти до 
победы. Начать службу придется про¬ 
стым пехотинцем. Выполняя миссии, 
вы повышаете свой рейтинг и получа¬ 
ете очередные звания. Естественно, 
чем выше ранг, тем больше возможно¬ 
сти. В дальнейших миссиях вам могут 



предоставить вертолет, танк, самолет, 
подразделение пехоты. Вот здесь и на¬ 
чинается стратегическая часть. Стре¬ 
мительный рост количества подотчет¬ 
ной техники и людей потребует за¬ 
няться распределением ресурсов 
(оружия, боеприпасов, топлива) и ре¬ 
шением тактических задач (расста¬ 
новка на поле боя, определение целей). 
В бою вы сможете взять на себя уп¬ 
равление любым подчиненным юни- 

Естественно, немало внимания 
уделено вооружению. Разработчики 
обещают набор реального оружия 
и техники для каждой из конфликту¬ 
ющих сторон. Так что будет возмож¬ 
ность пострелять из АК-74 и М16, по¬ 
ездить на М1 АЬгашз и Т80. Не до кон¬ 
ца ясна ситуация с ВВС. Для НАТО 
уже заявлены А10 и АН-1 СоЪга, а вот 
про “крылья” Восточного блока - ни 
гу-гу. Всего во ИазЬ РоіпІ будет за¬ 
действовано порядка 25 видов техни¬ 
ки, которая будет поступать в ваше 
распоряжение по мере повышения 
рейтинга. 



Об АІ известно только то, что он 
“айѵапсесі”, но можно предположить, 
что авторы не осквернят солдат про¬ 
тивника наличием интеллекта, и те, 
натурально, будут брать исключи¬ 
тельно числом. 

Миссии стандартны: зачистка, 
разведка, сопровождение, уничтоже¬ 
ние определенной цели, сіеер зігіке 
(удары по тылам или диверсионные 
операции). 

Относительно технической реали¬ 
зации. Окружение совершенно 30, 
в наличии практически все известные 
эффектов (а где же ноу-хау?) и под¬ 
держка множества ускорителей. Сме¬ 
на дня и ночи, а также различные по¬ 
годные условия. Выбор между видом 
от 1-го и 3-го лица. Оптимизация под 
Репіішп II. Реализация виртуального 


кокпита для летательных аппаратов. 
МиШрІауег по сети, модему и Интер¬ 
нет. Разработчики уже заявили мини¬ 
мальные системные требования: 
Р200ММХ, 32 МЬ ВАМ, ЗШх (Ѵоойоо, 
ѴоосІоо2, ВапзЬее). Естественно, реко¬ 
мендуется РП с 64 МЬ ВАМ. 

Подводя итог, можно предполо¬ 
жить, что нас, несмотря на заявлен¬ 
ные нововведения, ждет не более чем 
расширенный вариант ЗресОрз. Кро¬ 
ме того, подозрения вызывает общая 
многогранность и широта взглядов 
разработчиков - боюсь, что попытка 
втиснуть в одну игру ЗресОрз, 
СотапсЬе и Агтогей Різі не приведет 
к потрясающим воображение и мо¬ 
ральные устои результатам. А если 
и приведет, то ненадолго. ІѴе’11 зее. 
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Америку, как известно, открыл 
Колумб. Но еще до Колумба там побы¬ 
вали викинги. А еще раньше, если уж 
на то пошло, Америку колонизирова¬ 
ли индейцы. Молодой канадской ко¬ 
манде «Дельфийских оракулов» бли¬ 
же по духу оказались все же викинги. 
Им и решили они посвятить свою пер¬ 
вую серьезную игру. 

Проект еще далек от завершения, 
и поэтому что-то определенное ска¬ 
зать о нем трудно. Создатели ѴаІЪаІІа, 
конечно, пока не важничают и охотно 
делятся своими планами, однако, 
по большей части это обычный треп. 
«Огромный ЗО-мир, умненькая-благо- 
разумненькаи камера, еще более ум¬ 
ненький АІ, продвинутая анимация» 
и т.д. Такие песни мы уже слышали. 
Вот обещаниям «тупенького АІ» мы бы 
сразу поверили, а так - надо будет 
ближе к делу разбираться, что правда, 
а что нет: Тем не менее, ряд интерес¬ 
ных особенностей игра все же имеет. 
О них и поговорим. 

Если кто еще не понял - игра будет 
идти в перспективе от 3-го лица. Глав¬ 
ный герой - молодой викинг К^аг, вы¬ 
шедший в свою первую грабитель¬ 
скую экспедицию. Но что-то там у них 
не заладится, и нашему рогатому мо¬ 
лодцу придется вместо легкого и весе¬ 


лого разбоя заняться скуч¬ 
ным и трудоемким спасени¬ 
ем мира. От кого будем спа¬ 
сать мир на этот раз - неиз¬ 
вестно. Не исключено, что 
канадцы одумаются и сочи¬ 
нят сюжет получше. 
а ▲ ▲ Игра, скорее всего, пора¬ 

дует нас открытыми пространствами 
и возможностью свободно передви¬ 
гаться куда душа пожелает. Само со¬ 
бою, путешествовать по воде будем на 
прославленных варяжских кораблях. 
Никаких «уровней» в явном виде не 
будет. Единый мир, живущий по своим 
законам. В нем не каждый встречный- 
поперечный будет пытаться нас 
убить, а наши геройские похождения 
не выродятся в бесконечный поиск 
ключей или аркадно-прыжковые трю¬ 
качества. При этом еще обещают, что 
К]аг-пироманьяк сможет поджечь 
все, что поджигается, Кіаг-вандал - 
сломать все, что ломается, К^аг-экс- 
периментатор - приспособить под ору¬ 
жие все, что под руку попадется. Ко¬ 
черга вместо боевого топора - это здо¬ 
рово! Глядишь, и окажется мир ви¬ 
кингов живым, почти настоящим. Чего 
еще надо для счастья? 

А для полного счастья не хватает 
компании. Грабить города и веси К^аг 
отправился не один, а со товарищи. 
Вместе с главным героем смогут путе¬ 
шествовать и сражаться еще 8 чело¬ 
век, управление которыми компьютер 
берет на себя. С какой стати матерые 
викинги выберут зеленого юнца себе 
в командиры - неясно, тем не менее, 
влиять на их поведение игрок сможет 




без особых проблем. В сетевой игре, 
понятное дело, игроки смогут взять 
под свой контроль всех членов варяж¬ 
ской мини-банды. Кооперативная игра 
всячески приветствуется. Викинги во¬ 
обще народ дружный, в этом мы убе¬ 
дились еще в Ьозі Ѵікіп§з. 

Интересный подход применен 
к инвентарю. Каждый персонаж смо¬ 
жет нести ограниченное количество 
предметов, однако захваченное добро 
можно будет складывать на корабле. 
Корабль, таким образом, станет чем- 
то вроде передвижной базы. Неплохо 
придумано. Начинает пробиваться 
робкая надежда, что ѴаШаІІа будет 
хоть немножко похожа на любимых 
Рігаіез!, только переложенных на но- 


А в целом проект пока выглядит 
вполне традиционно и, как уже было 
сказано, ему еще расти и расти. 
Но в итоге может получиться стоящая 
вещь, поэтому мы не прощаемся с мо¬ 
лодым К^аг’ом. Будем ждать - нам 
к визитам варяжских гостей не при¬ 
выкать. 


ѴМЩ.6АМЕЫАѴІ6АТОК.СОМ 
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Сказав, что объектом посяга¬ 
тельств Опі на территориальную це- 



Горячим чикагским парням из 
Випдіе неймется. Отличившись в свое 
время сериалом шутеров МагаіЬоп 
под Мае, а затем создав великолепные 
стратегии МуіЬ: ТЬе Гаііеп Ьогйз 
и МуШ II: 5ои1Ыі§Ыег, Вип§іе снова 
неожиданно для всех поменяла твор¬ 
ческие ориентиры, о чем громогласно 
заявила двадцатого ноября прошлого 
года. В этот судьбоносный для нашего 
жанра день мир узнал о том, что в не¬ 
драх компании разрабатывается Опі - 
новый проект, которому сегодня пред¬ 
рекают судьбу игры, устанавливаю¬ 
щей новые границы трехмерного 
Асііоп-мира и отвоевывающей их, по¬ 
лигон за полигоном, у мира реального. 

От лица 

Опі - игра, сочетающая в себе вид 
от третьего лица, позаимствованные 
из файтингов вроде Теккеп или Ѵігіиа 
Гі§Ыег приемы рукопашного боя и ак¬ 
куратные модельки героев, не исклю¬ 
чающие при этом привычной стрель¬ 
бы и беготни, и огромные игровые про- 


лостность ст 
кавил. В действительности вселенная 
игры создается по образу и подобию 
миров анимешных сериалов вроде 
ОЬозІ іп Ше ЗЬеІІ. Кто видел, тот пой¬ 
мет. Для остальных поясню, что на 
видных, практически почетных мес¬ 
тах тут обосновались внутренние тер¬ 
зания главного героя (героини, на са¬ 
мом деле), суперборьба героини с су¬ 
перпреступностью, киборги, демоны 
и характерные для жанра мультипли¬ 
кации на букву “А” анатомические 
особенности персонажей (ни слова 
о глазах!). Пожалуй, Опі - наиболее 
стильный в плане атмосферы проект 
в истории Випдіе. По мере развития 
сюжета, Коноко, женщина-сотрудник 
полицейского спецподразделения 
ТСТГ (ТесЬпо1о§у Сгішез Танк Гогсе), 
внедренная в самое сердце преступно¬ 
го синдиката, раскрывает тайны, свя¬ 
занные с ее прошлым, которые застав¬ 
ляют Коноко мстить, забыв о служеб¬ 
ном долге. Для полноты картины в си¬ 
лу вступает наложенное на героиню 
проклятье, и вышедший из-под кон¬ 
троля командования, ослепленный ме¬ 
стью офицер полиции начинает мед¬ 
ленно превращаться в демона. Меня¬ 
ется Коноко, меняется мир вокруг Ко¬ 
ноко... Это ж какую игру можно сде¬ 
лать! Прониклись идеей? 


В зубы! 

Судя по заявлениям разработчи¬ 
ков и отзывам счастливцев, видевших 
Опі, нам она должна запомниться гар¬ 
моничным сочетанием элементов фай- 
тинга и шутера. Баланс игры, возмож¬ 
ности движка и анимация героев подо¬ 
браны здесь таким образом, чтобы 
предоставить игроку полную свободу 
в выборе тактики боя. За основу в Опі 
взято принятое в ІТ8 управление, 
к которому, грубо говоря, добавили 
кнопки “рипеб” и “кіек”. При помощи 
этого джентльменского набора будет, 
с одной стороны, обеспечиваться ко¬ 
личество ударов и их комбинаций, 
способное дать форы образцовому 
файтингу, и, с другой стороны, доста¬ 
точная подвижность и маневренность, 
чтобы по-шутерному бегать и вести 
огонь. Кроме того, вполне возможным 
станет, к примеру, оставшись без па¬ 
тронов, выбить оружие у противника 
и, двинув незадачливому бойцу для 




пущего эффекта по репе, разрядить 

Классов персонажей планируется 
восемь, но в одиночной игре нам дове¬ 
рят только, соответственно, одну геро¬ 
иню - главную. Помимо сингл-плеера, 
планируется также БеаІЬМаІсЬ, 
“царь горы” и еще несколько режимов 
многопользовательских развлечений. 
Решение о том, чтобы позволить нам 
проходить игру совместными усилия¬ 
ми, в “кооперативе”, разработчиками 
пока не принято. Из поддерживаемых 
видов соединений упоминалась только 
БАЛ, но Випдіе уже работает над 
обеспечением игры по Интернет. 

Среди основных козырей игры 
разработчики называют анимацию 
персонажей. Примечательно, что при 
“оживлении” героев они отказались от 
модной ныне технологии тоііоп сар- 
Шге в пользу применения СЬагасІег 
Зіисііо для ЗБ Зіисііо Мах. В результа¬ 
те игра получила приблизительно по 
400 уникальных анимаций на каждого 
персонажа, причем, благодаря воз¬ 
можностям написанного “с нуля” 
движка игры, переход от одного дви¬ 
жения к другому будет осуществлять¬ 
ся плавно, из какого бы положения 
и в какой бы момент не была получена 
очередная команда игрока. Так, к при¬ 
меру, если в нынешних ТР8, чтобы за¬ 
ставить бегущего персонажа при¬ 
гнуться, придется подождать оконча¬ 
ния очередной последовательности 
кадров, отображающей бег, то движок 
Опі плавно начнет переводить персо¬ 
нажа из состояния “бег” в состояние 
“кувырок”, не отбирая у нас управле¬ 
ние. Такой подход, по словам Випфе, 
должен дать игрокам множество но¬ 
вых возможностей, особенно в ближ- 


Железные мозги 

Для искусственного интеллекта 
в Опі, по словам людей из Вип§іе, нет 
практически ничего недоступного из 
арсенала интеллекта живого. Наши 
с вами маленькие друзья из серого 
пластика и металла научатся в совер¬ 
шенстве владеть всем спектром огне¬ 
стрельного оружия и приемов руко¬ 
пашного боя, объединять эти знания 
в единую стратегию, прятаться, в том 
числе и за движущимися объектами, 
окружать противника, блокировать 
проход предметами интерьера, а так¬ 
же действовать сообща, бояться и па¬ 
никовать. Даже я так не умею. 


! 3 ' 1999 



























Мир... 

...Опі, с одной стороны, обещает 
быть достаточно детализованным 
и красочным, чтобы сохранять атмо¬ 
сферу мультфильма-боевика и, с дру¬ 
гой стороны, обеспечит игроку свобо¬ 
ду, достаточную, чтобы оправдать на¬ 
звание “іиіі сопіасі асііоп” - именно 
так ребята из Випдіе характеризуют 
свое детище. 

Над дизайном игры работают на¬ 
стоящие аниме-художники, а над эта¬ 
пами - еще и настоящие архитекторы. 
Так что в результате мы гарантиро¬ 
ванно получим не абстрактные поли¬ 
гоны и тренировочные площадки 
с расставленными по ним монстрами, 
а созданные и обустроенные для лю¬ 
дей и машин здания и внешние прост¬ 
ранства. Движок игры, как заявляют 
разработчики, прекрасно справляется 


с задачами моделирования реалис¬ 
тичного освещения. И, судя по шотам, 
это не пустые слова. Свет в Опі, в соот¬ 
ветствии с последними криками игро¬ 
вой моды, может, к примеру, рассеи¬ 
ваться и отражаться. Физика всех 
предметов - как живых, так и интерь¬ 
ера - обещает быть достаточно реали¬ 
стичной. Мы запросто сможем, к при¬ 
меру, кидаться во врагов креслами, 
опрокидывать шкафы и ломать двери. 

Игра... 

...обладает множеством козырей. 
Как показал опыт 8Ьо§о, анимешная 
красочность и драматизм, перенесен¬ 
ные в шутер, - настоящая золотая жи¬ 
ла для создателей игр, а сочетание 
этих черт со сразу двумя наиболее ди¬ 
намичными и адреналиновыми жан¬ 
рами должно дать поистине взрыво- 
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Дракон - идеальная боевая маши¬ 
на для ведения боя на средних и боль¬ 
ших дистанциях, расход топлива 
у него минимальный, вражеские ПВО 
его не пеленгуют, и в случае воздуш¬ 
ной атаки он способен маскировать¬ 
ся под небольшую скалу. А что людей 
жрет - так это маленькая недора¬ 
ботка, которую уже исправляют на 
ши авиаконструкторы (те, что ос 
талисъ). Покупайте наших драі 

Надпись на парте в МАИ 

Небольшое вступление 

Игры с видом от третьего лица все 
равно будут появляться, как бы ни 
клеймили позором жанр 

асііоп/асіѵепіиге некоторые лицемер¬ 
ные журналисты: в ТотЬ Каісіег-то 
все играли (ну, или почти все). А те¬ 
перь представьте, что будет, если пе¬ 
ренести ТК в іапіаву-вселенную и до¬ 
бавить совершенно новый графичес¬ 
кий движок? Вы «Драконы Перна» 
или «Эга§оп Ьапсе» читали? А никог¬ 
да вам не хотелось оседлать красного 
дракона, закинуть за спину двуруч¬ 
ный меч, выучить парочку боевых за¬ 
клинаний и - в путь? Тогда приготовь¬ 
тесь, уже очень скоро выйдет игра, ко¬ 
торая, пусть и виртуально, воплотит 
эти мечты, а попутно заставит нас 


вспомнить опыт Эіе Ьу іЬе 


Мадіс Сагреі. Имя этой иг¬ 
ре - Эгакап: Огсіег оі ІЬе 

Дракан - так называется 
горная страна, где люди на¬ 
учились жить в мире с дра¬ 
конами Девушка со странным именем 
Нупп, наверное, никогда бы не поки¬ 
нула свою маленькую деревушку на 
окраине Дракана, если бы странного 
вида воины не похитили ее младшего 
брата. Ринн удалось разбудить Арок- 
ха (АгокЬ) - легендарного дракона, 
вдвоем с которым она и отправляется 
устраивать вендетту по-дракански. Й- 

Главная героиня игры похожа на 
Лару Крофт; это - не утверждение, это 
- факт. Конечно, Ринн немного выше 
Ларисы, вместо пистолетов и обреза - 
мечи и лук, вместо байка - дракон, 
но суть-то останется прежней. Те же 
каштановые локоны, та же непослуш¬ 
ная прядь волос, чувственные губы, 
резная фигурка... в общем - ЛК, как 
ты ее ни маскируй под іапіазу. Ну, 
разработчики-то, понятно дело, отма¬ 
хиваются от фамилии Крофт, как черт 
от ладана, например, утверждают, 
что, в отличие от ЛК, Ринн изначально 
имеет реальное воплощение - вон, по¬ 
любуйтесь, как она на картинке кра¬ 
суется... а похожа-то как! Не то, что 
некая Нелль Мак Эндрю. 

Это сладкое слово - 

дашеріау 

Эгакап: Огсіег оі іЬе Пате пред¬ 
ставляет собой очередную солянку 



жанров асііоп и асіѵепіиге, да, к тому 
же, с элементами КРС. Мы (то есть 
Ринн) не будем постоянно парить на 
драконе, поливая сверху всяких гоб¬ 
линов пылающим огнем, - частенько 
придется снисходить на грешную зем¬ 
лю и играть одной Ринн; например, 
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чтобы побродить по пещерам, придет¬ 
ся оставить массивного Арокха у вхо¬ 
да, иногда героиню разлучит с драко¬ 
ном сюжетная линия и т.д. Помимо по¬ 
исков братика, Ринн нужно будет по¬ 
стоянно решать локальные проблемы: 
как проникнуть в крепость врага, най¬ 
ти ключ к телепортатору или помочь 
раненому бойцу - в общем, задания, 
знакомые нам с детства. А какой-ни¬ 
будь ЫРС с удовольствием подкинет 
очередной необязательный квест - как 
тот, фермер, который отдаст Ринн 
карту с указанием местоположения 
магического меча, если она убьет всех 
гигантских пауков в его пещере. Что¬ 
бы зайти в пещеру, придется решить 
пару несложных головоломок, а уже 
потом заняться членистоногими. 
На решение одного стандартного квес¬ 
та, по словам разработчиков, времени 
будет уходить немного - минут 15-30. 
Однако, учитывая, что на каждом 
уровне будет по 6-7 квестов, - ум¬ 
ножьте 6 (заданий) на 20 (минут) и еще 
на 14 (количество уровней) - уже 28 
часов, и это не считая основной сю¬ 
жетной линии игры. Ролевой элемент 
заключается в том, что от уровня 
к уровню сила девушки будет возрас¬ 
тать, а дракон постепенно начнет от¬ 
крывать в себе новые способности - 
так, к концу игры он сможет дышать 
шестью видами от пламени, а еще ку¬ 
саться и хватать врагов лапами. 
Да и сама Ринн не промах, может до¬ 
вольно резво обращаться с мечами, то¬ 
порами, копьями и луком (всего холод¬ 
ного оружия в игре предполагается 



порядка пятидесяти видов), а еще спо¬ 
собна использовать отрубленные час¬ 
ти тел врагов. Впрочем, девочка умеет 
не только тесаком махать, но немного 
разбирается и в магии. Немного - пото¬ 
му, что всяких та§іса1 креіік всего 
лишь семь видов - гораздо меньше, 
чем оружия. 

Да, и еще! Нам дадут порезаться 
в тиіііріауег - представляете, 
ИеаІЬтаІсЬ на драконах? Сумасшед¬ 
шая погоня по пещерам, огонь, мол¬ 
нии, один из драконов начал завали¬ 
ваться на бок (скрины прилагаются), 
на земле одна девочка рубит другую 
мечом, та отмахивается топориком, 
дракон лежит в сторонке и лениво по¬ 
ливает огнем обеих (скрины, опять же, 
прилагаются). 

Красота с клеймом Ѵоосіоо 

Нас ждут пять различных миров, 
которые воплотятся в 14 огромных 
уровней, хотя устаревшее понятие 
“уровень” тут вряд ли уместно, скорее 
всего, все это дело будет напоминать 
НаН-ЬіІе. В каждом мире свои природ¬ 
ные условия - идет дождь, дует силь¬ 
ный ветер, завывает метель или сияет 
солнышко. Кстати, сами разработчики 
- ребята экстремальные, любимый вид 
отдыха - путешествие на байдарках 
по горным речкам, так что Ринн ждут 
еще те приключения. Пересеченную 
местность, утыканную тут и там дере¬ 
вьями, трудно назвать чем-то особен¬ 
но оригинальным, но дизайнеры к это¬ 
му и не стремятся, они просто обеща¬ 
ют, что это будет «ЬеацШиІ». После 
выхода игры посмотрим, можно ли им 
верить. Ринн - девочка модная, и лю¬ 
бит переодеваться, совсем как... да, да, 
опять Лара Крофт. Боюсь, что выбор 
кольчужки будет определяться не по 
+Ое1еше, а по степени вырезанное™ 

Звук обещает не подкачать: чири¬ 
канье лесных пташек, скрип подвес¬ 
ного моста, хрипы поверженных вра¬ 
гов и хлопанье мощных драконьих 
крыльев - это уже видно, а, вернее, 
слышно из многочисленных обнародо¬ 
ванных тоѵіе сіір'ов и ѵсаѵ'ов. 

Единственное, что не утешает, так 
это предъявляемые игрой системные 
требования. Как вы понимаете, 
Игакап ненасытно хочет всего и по¬ 
больше: в графе “минимальные сис¬ 
темные требования” стоит графичес¬ 
кий ускоритель - Ѵоосіоо (или равный 
ему по мощности) - и Р-П. 

Вражьи морды 

А как еще прикажете называть 
тех, у кого лапа поднялась обидеть та¬ 
кую девочку? И этих тварей нашлось 
немало, целых 25 видов - от насеко- 
мых-переростков до нежити, орков 
и темных драконов. Хотя на скринах 
и тоѵіе'шках они и не изобилуют ко¬ 
личеством полигонов, зато радуют 
глаза текстурами и плавными движе¬ 




ниями. Особенно разработчики рас¬ 
хваливают суккубов: «это такие обна¬ 
женные демонессы с крыльями, тем¬ 
ные ангелы страсти, поющие сладки¬ 
ми голосами». Об АІ наземных против¬ 
ников авторы особенно не рассказыва¬ 
ют, вряд ли монстры окажутся очень 
умными, вероятнее всего, они назна¬ 
чены выполнять роль мяса с большим 
показателем здоровья, а по-настояще¬ 
му разумными станут только боссы. 
Зато для каждого вида разрабатыва¬ 
ется своя модель поведения; так, неко¬ 
торые враги, завидев дракона, будут 
прятаться, другие наоборот - выска¬ 
кивать и бить себя в грудь. Но вот вра¬ 
ги с крыльями, они - гораздо разумнее 
своих наземных собратьев, учатся на¬ 
падать командой, знают фигуры выс¬ 
шего пилотажа и пр. 

Предполагаются расчленения - 
монстру можно будет отрубить руку, 
лапу, щупальце или что там у него, 
но до патологоанатомии а-ля Иіе Ьу 
ІЬе Зѵѵогсі дело, конечно, не дойдет. 
Благодаря оригинальной системе ске¬ 
летной анимации можно будет повре¬ 
дить чудовищу лапу, и она (лапа!) бу¬ 
дет еле двигаться или вовсе бездейст¬ 
вовать. Сама героиня, сколько бы в нее 
стрел ни всадили, внешне останется 
невредимой, не доросли пока разра¬ 
ботчики из Биггеаі ЗоЙѵѵаге до идеи 
калечить нежное девичье тело, а вот 
поджечь Ринн будет можно, совсем 
как незабвенную Ларису. 

Сколько ни появляется 

новых игр, 

а Лара Крофт - остается 

Хотя ТотЬ Каісіег III был гораздо 
слабее, чем первые две части серии 
(а все потому, что уровни в ТК III со¬ 
здавали новые разработчики, которых 
стоило бы выпотрошить), однако, по¬ 
смотрите, какая ситуация 

сейчас сложилась на рынке. Пола¬ 
гали, что Брасе Виппіез МизІ Піе по¬ 
теснит ТотЬ Каісіег - но нет, космиче¬ 
ские кролики оказались отстоем; фо¬ 
кусница Кііе из Багк Ѵеп§еапсе так¬ 
же не оправдала надежд; Негеііс II 
был, безусловно, хорош, но и ушастый 
эльф уступил место даме (правда, го¬ 
ворят, что у него скоро появится такая 
же лопоухая подружка). И опять на 
вершине горы оказался ТК - сидит 
и отдыхает, только, боюсь, немного 
ему осталось. Конкурентка ТотЬ 
Каісіег' у появилась нежданно, и вот 
она уже парит на своем красном дра¬ 
коне, а с ее клинка капает кровь оче¬ 
редного поверженного гоблина. И если 
Есііоз в экстренном порядке не пере¬ 
смотрит свой взгляд на разработку се¬ 
рии игр о похождениях мисс К., 
то в ближайшем будущем у ТотЬ 
Каісіег появится очень серьезный кон¬ 
курент. Именно у ТотЬ Каісіег, а не 
у Лары Крофт. 














Дмитрий Смыслов 

НіЛЛеп & Папдегоиз 


стных ускорителей. И тиіііріауег до 4 
игроков с возможностью соорегаііѵе. 
Будет приятно в компании трех дру¬ 
зей зачистить несколько гитлеровских 
бункеров. А беаіЬтаІсЬ... “Стенка на 
стенку” издревле была исконно рус¬ 
ской забавой. Поддержка іогсе (еесі- 
Ьаск, то есть, теперь при наличии со¬ 
ответствующего джойстика появится 
возможность почувствовать отдачу 


при стрельбе. “Живая обстановка” - 
окружающий мир существует само¬ 
стоятельно, независимо от ваших дей¬ 
ствий. Будут ли это порхающие по ле¬ 
су птички или что-то еще - посмотрим. 

К чему мы пришли? Если ребята 
из ІПизіоп ЗоНѵѵогкз реализуют хотя 
бы половину того, что наобещали, 
о КаіпЪоѵѵ 8іх действительно придет¬ 
ся забыть, а вместе с ней и о Беііа 
Рогсе со 8рес Орз. Осталось недолго - 
по агентурным данным, игра уже про¬ 
ходит бета-тестирование, так что бу¬ 
дем надеяться на своевременность ре- 
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Нужно признать, что из искры, 
высеченной в свое время компаниями 
ЕотЬіе, Иоѵаіо^іс и Кесі 8іогт ; 
ЕпіеЛаіптепі, уверенно возгорается : 
пламя. Их стараниями на рынке ком¬ 
пьютерных игр появился и закрепил¬ 
ся новый жанр, который можно услов¬ 
но назвать “симулятор спецназа”. 
Жанр новый, конкуренция невысокая, : 
а значит, следует быстро стричь купо¬ 
ны. Все нормальные люди это понима- ; 
ют, в том числе и программисты из : 
чешской компании Шизіоп Зоііѵѵогкз, 
которые объявили, что к лету собира- ; 
ются выпустить Нісісіеп & Папдегоиз. 
Учитывая то, что издателем решила : 
выступить Таіоп Бой, нас должно 
ждать, по меньшей мере, нечто любо¬ 
пытное. В конце концов, не каждый 
день известная компания берется за 
опубликование первой игры никому не 
знакомых людей. К тому же, разра¬ 
ботчики уверяют, что Н&Б заставит 
всех и навсегда забыть КаіпЬоѵѵ 8іх, 
Пеііа Еогсе и иже с ними. Но говорить 
- несложно, попробуем оценить обос- і 
нованность таких высказываний. 

Начнем с того, что у игры неорди- ; 
нарное начало. Группа спецназовцев ; 
перебрасывается с одной базы на дру¬ 
гую, но самолет сбивают (действие 
происходит во времена Второй Миро- : 
вой). Единственный выход - прыгать, 
что группа и сделала. При посадке не 
удалось добиться высокой кучности, ; 
и как результат - членов группы раз- : 
метало по оккупированной террито¬ 
рии. Первая задача - собрать группу 
воедино. Причем ориентироваться 
придется исключительно по компасу, 
а также по природным светилам - Лу- | 
не и звездам. 

После воссоединения группа начи- ; 
нает с боями пробиваться “к своим”. 
Причем ее путь лежит через (следите ; 
за маршрутом! Внимательно!) Данию, : 
Италию, Норвегию и Германию, имен- : 
но в таком порядке. Плюс к этому - : 
миссии на каком-то неопределенном ; 
побережье и в пещерах. Несколько ре¬ 
зонных вопросов: откуда летели, куда 
летели, где их сбили и кто им свои? ; 
Впрочем, оставим это на совести раз¬ 
работчиков, хотя при таком сюжете ; 
хочется не забыть, а как раз вспом- 
нить Кб и поставить его в пример. Тем 
не менее, нас ожидают 24 миссии ; 


в различных странах, в раз- 
т обстановке, с раз- 

.оши задачами. 

ТГ | С чем сравнить ожидае- 

-іѵ-1 мую игру? Разработчики по¬ 
ставили перед собой задачу 
совместить КаіпЬоѵѵ Зіх 
— ▲ ▲ ▲ и Соттапсіоз. В вашем рас¬ 
поряжении - группа из 4 человек, 
каждым из которых вы можете управ¬ 
лять по своему усмотрению. При этом 
возможен выбор между видом от 1-го 
и 3-го лица. Диапазон движений нель¬ 
зя назвать феноменально широким: 
солдат может идти, бежать, ползти 
и передвигаться на корточках. Ничего 
нового. Оружие обещают поделить на 
ргітагу и зесопсіагу. То есть, в левой 
руке - трофейный “Шмайссер”, в пра¬ 
вой - граната, и сам черт нам не брат. 
Также говорят о небывало жизненном 
“механизме повреждений”. От попа¬ 
дания в ногу враги умирать отказыва¬ 
ются, но охотно падают, напрочь забы¬ 
вая о вашем присутствии. Соответст¬ 
венно, ваша задача - подползти и ми¬ 
лосердно добить. После этого гуманно¬ 
го действа у вас появится шанс лице¬ 
зреть противника бьющимся в пред¬ 
смертных конвульсиях. 

Помимо этого, авторы обещают 
практически полное погружение 
в “атмосферу ІѴѴШ”. Исторически ре¬ 
альные операции, местность, техника, 
противники, вооружение. Кстати, 
о технике - говорят, можно будет по¬ 
управлять всем, что движется. Это 
раскрывает новые горизонты для так¬ 
тических экспериментов. Если мыс¬ 
лить логически, то теперь перед про¬ 
никновением во вражеский лагерь 
можно будет выбрать между тихим 
перегрызанием колючей проволоки и, 
скажем, угоном вражеского грузови¬ 
ка, а еще лучше - танка. Но это все до¬ 
гадки и мечты. Сравнительно мало из¬ 
вестно об АІ. Естественно, обещают 
золотые горы и мозги, сравнимые с че¬ 
ловеческими. Но в это никто уже не 
верит. А вот строка о появлении у со¬ 
перников “эмоций” должна заинтере¬ 
совать. Иными словами, если враг по¬ 
падет под перекрестный огонь, он 
вполне может запаниковать и позорно 
ретироваться, подставляя под пули 
горбатую спину. Однако, если против¬ 
ник ощущает за собой численное пре¬ 
имущество, то будет давить до послед¬ 
него. Причем у каждого солдата име¬ 
ется своя модель поведения. Звучит 
более чем заманчиво. 

Что касается внешности новобрач¬ 
ной. Полностью ЗБ обстановка и пер¬ 
сонажи, сделанные с применением 
тоііоп саріиге. Поддержка всех изве¬ 
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На всех фронтах героически на¬ 
ступает весна. Мрачные сугробы 
сменяются веселыми лужами по ко¬ 
лено. В некоторых местах - так даже 
и по уши. Суровые ребята из Теаш 
Еогігезз 5оЙ\ѵаге уже который ме¬ 
сяц героически работают над игрой, 
носящей скромное название Теаш 
Гогігезз 2. Кидаем на нее осторож¬ 
ный первый взгляд... Кто сказал 
“Чтобы не пришибить ненароком”? 
Неверно. Чтобы не сглазить! Вот. 
Значит, будем посмотреть... (с) не по- 



так! Те, кто знает/любит/помнит/ 
ждет, могут не слушать эту лекцию. 
Ничего разумного, доброго, вечного 
эти умники не узнают. Пойдите-ка 
лучше займитесь чем-нибудь обще¬ 
ственно полезным - коврики для 
мышек постирайте, что ли. А то у не¬ 
которых они выглядят, как не знаю 
где. Или мышки почистите. Но учти¬ 
те ~ за каждый миллилитр спирта 
будете отчитываться лично передо 
мной. Потому как спиртом надо про¬ 
тирать, а не надыхивать тонким сло¬ 
ем на мышей. А то некоторые мыши 
от такого обращения звереют. Сам 
видел. Вчера, например, пришла ко 
мне одна такая зеленая с красными 
глазами и говорит человечьим голо¬ 
сом... Нет, о чем-то я не о том. Вер¬ 
немся к теме нашей просветитель¬ 



ной беседы - что же это все-таки та¬ 
кое, Теаш Еогігезз? Что? Патч для 
командной игры в 0? Верно. Моло¬ 
дец. Возьми с полочки пирожок 
и употреби по назначению. Потому 
как ход твоих мыслей верный, но не 
до конца. Кто сказал “Там флаг 
есть?” Ты? Хм. Если ты такой ум¬ 
ный, то почему строем не ходишь? 
В общем и целом мысль верная. 
Можно даже сказать, правильная. 
Но! Главное отличие ТЕ от осталь¬ 
ных многопользовательских моди¬ 
фикаций - разделение товарищей по 
команде на так называемые “клас¬ 
сы”, вроде различных отрядов. 
Правда, только пехотных. Зато их 
много. Есть из чего выбирать. 
Но главное - это не “аркадные дра¬ 
ки” без цели и смысла. Для победы 
требуется грамотное взаимодейст¬ 
вие различных классов. Без этого 
никак нельзя. Убьют и флага не ос¬ 
тавят. Все, хватит теории. Кому на¬ 
до, найдет 16-й номер журнала. Там 
на эту тему опубликовано титаниче¬ 
ское творение, принадлежащее перу 
самого Гоблина. А мы перейдем к ос¬ 
новной нашей цели на сегодня - изу¬ 
чению предмета ТР2, как он есть. 
Появиться он должен был еще в кон¬ 
це осени, но вот что-то задерживает- 


Что будет 

Разработчики молчат, как пар¬ 
тизаны на допросе в Гестапо. Так что 
к моменту выхода игры многое из 
описанного в данной статье может 
измениться. Но есть еще в нашем 
мире вещи, которые изменениям не 


подлежат. Например, то, что игра 
делается на движке НаЦ-ІдСе сомне¬ 
ний не вызывает. Хотя, если вспом¬ 
нить Бике ІМикет Еогеѵег... Не бу¬ 
дем об этом. Тема не та. Но вот то, 
что, в отличие от абсолютно бес¬ 
платной первой части, вторая будет 
распространяться за деньги, ника¬ 
кая ядерная война изменить не спо¬ 
собна. Печально- 

Здесь достоверная информация 
заканчивается, и мы вступаем на 
скользкую тропку всевозможных 
слухов, домыслов и обещаний раз¬ 
работчиков. Они (разработчики) обе¬ 
щают нам приблизительно такой 
комплект поставки: 

- карт многопользовательских 
(в формате .Ъзр, а не то, о чем вы по¬ 
думали) - много штук, ориентиро¬ 
вочно около двадцати; 

- моделей игроков — как раз по 
одной на каждый класс (см. “Плюш¬ 
ки”), кроме Командира, которому 
модели не положено. О причинах та¬ 
кой дискриминации смотри там же; 

- шкур (зкіпз) для моделей - как 
минимум в два раза больше, чем мо¬ 
делей (Красные/Синие). Не исклю¬ 
чено, что и поболее; 

- удовольствия - море (опцио¬ 
нально). 

Сюжетно-ориентированные 

Дождались. Пришла Эпоха Глу¬ 
бокого Смысла. Игра без сюжета 
больше игрою не считается. Идея 
“Круши всех, наверху потом разбе¬ 
рутся” понемногу изживает себя. 
Идея “Бей синих, потому что они си¬ 
ние” больше не котируется. Хочется 



















осмысленности. ТЕ 5оЙ\ѵаге так во¬ 
обще пошла на отчаянный шаг — не 
стала оснащать ТЕ2 сквозным сю¬ 
жетом, а едва ли не каждой из двад¬ 
цати с гаком карт выделила свой, ло¬ 
кальный сюжетец. Например: отряд 
террористов захватил заложников 
и должен отконвоировать их в ук¬ 
ромное местечко, чтобы полиция не 
добралась. Полиция, соответствен¬ 
но, должна этих заложников отбить, 
сведя при этом потери со стороны 
заложников к нулю. Коротко и ясно. 
Естественно, что играть можно как 

думает, что террористам будет лег¬ 
че, то пусть он больше так не думает. 
Потому как в их интересах довести 
пленников до своего логова живыми 
и более-менее невредимыми. Хоро¬ 
ший заложник - живой заложник! 
Но, как говорилось в телевизионной 
рекламе армейского штык-ножа, 
совмещенного с пилочкой для ногтей 
и автоматическим штопором, это 
еще не все! Нам обещают сладчай¬ 
шую штуку по имени тар сатраі§п, 
она же, в переводе с буржуйского, 
кампания. “Какая такая кампания 
в многопользовательской игре?” - 
хором удивятся и негр преклонных 
годов, и простой постсоветский ква¬ 
кер, и малоизученный монгольский 
хакер. Объясняю. И не говорите по¬ 
том, что не слышали. Если полиция 
удачно перестреляет неудачливых 
террористов и выдаст им причитаю¬ 
щиеся девять граммов свинца в за¬ 
тылок, все нормально. Игра заканчи¬ 
вается. Полиция пьет шампанское 
с недобитыми заложниками, жизнь 
прекрасна и удивительна. А если по¬ 
лиция геройски сядет в калошу? Что 
же, террористы будут пить шампан¬ 
ское, расстреливая боезапас и за¬ 
ложников? Нет. Ни за что. Воинству¬ 
ющие политкорректные (у них, 
на Западе, куда не кинь, везде одни 


политкорректные) буржуи не допус- 

В результате загружается сле¬ 
дующая карта, где полиции придет¬ 
ся выбивать засевших в своем бан¬ 
дитском логове террористов. Флаг 
им, как говорится, в руки. Возможны 
и менее замороченные варианты 
кампании, и более длинные цепочки 
карт, но принцип тот же. 

Также будут карты, где “всего 
лишь” требуется сравнять с землей 
вражескую базу, не оставив от нее 
камня на камне (легко сказать, 
не правда ли?). Или более “продви¬ 
нутые” задания, например, карта 
ЬоЬоГоту (название рабочее), где 
требуется уничтожить вражеский 
реактор, предварительно отключив 
электропитание, обесточить сигна¬ 
лизацию, по дороге, опять же, срав¬ 
няв все с землей. Причем разрушен¬ 
ное можно будет восстанавливать, 
что приведет к необходимости охра¬ 
нять развалины от посягательств 
ремонтников. Заодно будет приме¬ 
нена модная нынче интерактивность 
обстановки, естественно, в пределах 
“нашел турель/сел/пострелял”, 
не больше. А больше и не надо. 

А теперь - о главном. О том, что 
принесло первому Еогігезз’у не¬ 
меркнущую славу и бешеную попу¬ 
лярность. О классах. Как и в первой 
части, в боевых действиях участие 
принимает исключительно пехота. 
Типичный представитель каждого 
класса вооружен двумя видами ог¬ 
нестрельного оружия (основное и, 
соответственно, дополнительное) 
и одним видом гранат. Реализм уже 
и сюда протянул свои загребущие 
щупальца - на гранатах больше 
нельзя совершить прыжок повыше. 
Такая попытка чревата нанесением 
себе, любимому, тяжких телесных 


РКЕѴІЕѴѴ 


повреждений, несовместимых 
с жизнью. В общем, §гепайе щтр, 
равно как и госкеі щтр, безвозврат¬ 
но ушел в прошлое. Вечная им па¬ 
мять. Дополнительное оружие, как 
правило, является разновидностью 
пистолета. Модель последнего варь¬ 
ируется от персонажа к персонажу. 
Разница - в емкости обоймы (см. 
НаК-Іліе). Общее - небольшая убой¬ 
ная сила, возможность нанесения 
точечных повреждений (пуля в го¬ 
лове воспринимается противником 
несколько болезненнее, чем та же 
пуля в ноге) и бесконечный боезапас. 
Годен разве что для того, чтобы, ос¬ 
тавшись без патронов и поддержки 
во враждебном окружении, застре¬ 
литься по принципу “Ни фрага вра¬ 
гу!”. Бесплатных завтраков не быва- 

Рекомендации по использованию 
нижеприведенного текста: вырезать 
из журнала, повесить на стенку 
в красный угол (рядом с портретом 
Г облина) и молиться на него каждый 
день полчаса. Молиться, чтобы гос¬ 
пода девелоперы правильно сбалан¬ 
сировали возможности и оружие 
бойцов. Нижеприведенный текст 
к моменту выхода игры в широкие 
и народные знать наизусть. 

ЫдЫ Іп/ап(гу 

Наследник скаута (зсоиі) из пер¬ 
вой части. Быстрый, меткий, но лег¬ 
кий. В смысле - легковооруженный 
и слабозащищенный. Настоящий 
скаут просто обязан хорошо стре¬ 
лять на бегу, так как в этом кроется 
его истинное предназначение. Ради¬ 
ус поражения у оружия легкого пе¬ 
хотинца не очень высокий, около ста 
игровых метров, зато он владеет 
единственной в игре пушкой, спо¬ 
собной наносить точечные повреж¬ 
дения. То есть, от выстрела в голову 
противнику станет намного хуже, 
чем от выстрела в ноги или в затяну¬ 
тую бронежилетом грудь. Разумеет¬ 
ся, при стрельбе стоя или с колена 
точность ведения огня повышается, 
но помните: “Медленный скаут - 
мертвый скаут!”. Дополнительное 
оружие - пистолет. 
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Зпірег 

“Каким ты был, таким остался”. 
Изменения носят косметический ха¬ 
рактер. Все так же сносит наповал 
прицельным выстрелом в голово¬ 
грудь ака верхнюю часть тела, все та 
же снайперская винтовка... Единст¬ 
венное отличие — теперь прицел 
представлен не в виде крестика, 
а в виде полноценного лазерного лу¬ 
ча. То есть, при взгляде сбоку этот 
луч можно засечь и вычислить по 
нему снайпера (если снайпер не вы¬ 
числит тебя раньше). Дополнитель¬ 
ное оружие - пистолет. 


Коскеі Іп/апігу 

Человек с базукой на плече. На¬ 
следник БоМіег’а из первой части. 
Основное оружие, естественно, ра- 


МеЛіит Іп}апігу/РіеШ Мейіс 

На все руки мастер. Совмещает 
функции штурмовика и полевого 
медика. Основное оружие - штурмо¬ 
вая винтовка М16-А2, возможна 
стрельба в полуавтоматическом 
и автоматическом режимах, то есть, 
очередями и одиночными выстрела¬ 
ми. Дальность прицельной стрельбы 
довольно высока, при стрельбе с ме¬ 
ста точность попаданий, соответст¬ 
венно, улучшается. Дополнительное 
оружие - пистолет. Будучи меди¬ 
ком, может лечить пострадавших 
товарищей. Шаманские пляски с ме¬ 
дицинским топором вокруг пациен¬ 
та, кажется, ушли в прошлое. Те¬ 
перь медику достаточно в течение 
нескольких секунд пристально по¬ 
смотреть на пострадавшего, чтобы 
тот почувствовал себя намного луч¬ 
ше. Экстрасенс, одним словом. На¬ 
счет любимой многими возможности 
врача - нести вирусную инфекцию 
в стройные ряды противника - ниче¬ 
го не известно. Но будем надеяться. 

Неаѵу Іп/апіту 

Тяжеловооруженный восьмист¬ 
вольным пулеметом М240С мужик. 
Продолжатель славного дела 
НІѴСиу из первой части. Потрясаю¬ 
щая огневая мощь. Хорош на даль¬ 
них дистанциях, так как способен 
поразить любую цель в пределах ви¬ 
димости. Но меткость... Пули у этого 
персонажа летят, кажется, во все 
стороны одновременно, а вот 
в цель... Чтобы добиться какого-то 
подобия меткости, придется при¬ 
сесть. Станет легче. Попасть. Один 
тяжелый пехотинец способен устро¬ 
ить новые Фермопилы в достаточно 
узком коридоре. В принципе. Потому 
как ленты в пулемете рассчитаны на 
100 патронов, а перезарядка зани¬ 
мает около пяти секунд, в течение 
которых наш тяжеловооруженный 
и хорошо защищенный бронежиле¬ 
том герой беззащитен аки младенец. 
Дополнительное оружие - пистолет. 


СоттапЛо 

Прямой потомок ПетоМап’а, 
подрывник-затейник. Несет с собой 
огромное количество пластиковой 
взрывчатки С4 (в народе - пластид), 
которую может укреплять на полу 
и стенах, а потом дистанционно 
взрывать. Владеет гранатометом, 
способным метать гранаты на значи¬ 
тельные расстояния. Здесь действу¬ 
ют те же ограничения, что и у ракет¬ 
ницы, - граната, пролетевшая мень¬ 
ше десяти метров, не взорвется, хо¬ 
тя ударит больно. Отсюда мораль - 
не стой под стрелой. То есть, не заго¬ 
раживай обзор бравому коммандо. 
Дополнительное оружие — пистолет. 

Епдіпеег 

Инженер. Просто инженер. Из¬ 
менения по сравнению с первой час¬ 
тью практически нулевые. Зато те¬ 
перь он может строить много-много 
зеп1гу-§шТов - в теории, их количе- 


кетница ака зЬоиЫег тоипіеб тоске! 
ІаипсЬег. Ракетница максимально 
приближена к реальным прототи¬ 
пам, поэтому никаких вам больше 
рокет-джампов. Максимально при¬ 
ближена - значит, стрелять придет¬ 
ся только сидя. Значит, цель на рас¬ 
стоянии меньше десяти метров от 
себя поразить не удастся, потому 
как граната просто не взорвется. 
Значит, выстрел будет сопровож¬ 
даться выбросом десятиметрового 
языка пламени в сторону, противо¬ 
положную выстрелу. Так что не пы¬ 
тайтесь подойти к ракетным пехо¬ 
тинцам сзади — можете опалить себе 
какую-нибудь жизненно важную 
часть тела. И учтите - живому телу 
даже неразорвавшаяся граната при¬ 
несет весьма тяжелые повреждения. 
Дополнительное оружие - винчес¬ 
тер (он же нежно любимый народом 
шотган). 


ни' 















ство не ограничено. В теории. 
А практически... Каждая пушка 
стреляет, пока у нее есть энергия. 
Как только энергия кончается, пуш¬ 
ка бессильно повисает стволом вниз. 
Так что придется рассчитывать ко¬ 
личество пушек и количество энер¬ 
гии, которой вы могете их снабжать. 
Основное оружие - СЬаг§еб Рагіісіе 
Сип, что бы это ни значило. Допол¬ 
нительное оружие - пистолет. 

яру 

Шпион. Натуральный. Как 
и в первой части, способен маскиро¬ 
ваться под персонажа любого класса 
и любой расцветки. Основное ору¬ 
жие - зиЬшасЫпе §ип, режимы 
стрельбы - полуавтоматический 
и автоматический. Дополнительное 
оружие - пистолет. Теперь шпион 
не теряет свой маскировочный скин, 
как только откроет огонь. Так что 
можно подкараулить одинокого вра¬ 


жеского бойца и убить его выстре¬ 
лом в голову. Похоже, сезон охоты на 
снайперов открыт... 

СоттапАег 

Командир. Совсем не тот коман¬ 
дир, что в стратегических играх ти¬ 
па Тоіаі АппіЫІайоп. Не будет вам 
здесь “одним махом семерых поби- 
вахом”, не надейтесь. Командиру не 
дадут в руки оружия, даже дохлень¬ 
кого пистолета, чтобы он вздымал 
своих бойцов из окопов с криком “За 
Родину! Ни флага врагу!”. Не надей¬ 
тесь. Командир вообще не представ¬ 
лен в игре физически, он витает бес¬ 
плотным духом над полем боя и ко¬ 
ординирует действия команды. На¬ 
блюдать за игрой ему придется из 
глаз подчиненных или через видео¬ 
камеры, любовно развешанные ин¬ 
женером. Вот такой вот Великий 
Диспетчер. 

Похоже, что при игре по локаль¬ 
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ной сетке ценность Командира стре¬ 
мится к нулю. Зато при игре через 
Интернет такой координатор будет 
очень даже полезен. И вот еще что 
интересно - смогут ли “мертвые” об¬ 
щаться по радио? Если такая воз¬ 
можность будет, то использование 
Шпиона как киллера станет если не 
невозможным, то, как минимум, не¬ 
сколько нерентабельным. 

По мелочи 

Теперь - о всяких мелочах, кото¬ 
рые облегчают (или затрудняют) иг¬ 
року жизнь. Например, рюкзак с бо¬ 
еприпасами уже не вываливается из 
безвинно убиенного противника. 
Чтобы облегчить хладный труп по¬ 
верженного в грязь неприятеля 
(приятеля) от боле не надобных ему 
патронов и тушенки, необходимо 
вперить взгляд своих ясных глаз 
в дохлую солдатскую тушку. И за¬ 
держать на пару-тройку секунд - 
произойдет неравный обмен ценнос¬ 
тями, более известный в народе как 
мародерство. Законный вопрос: как 
отобрать столь необходимые живым 
боеприпасы, если ныне покойный по 
недосмотру поймал грудью ракету, 
и его внутренности и внешности жи¬ 
вописно развешаны по ближайшим 
окрестностям? Ответ: поживем - 
увидим. 

Проникнувшись идеями реализ¬ 
ма, разработчики решили идти до 
конца. До победного. До полного сли¬ 
яния реального и виртуального. Те¬ 
перь будет просчитываться даже 
трение пули о воздух, так что разни¬ 
ца между выстрелом в упор и выст¬ 
релом с расстояния в сотню метров 
имеет место быть. 

И еще. Совершенно независимая 
компания [хм...] занята сейчас изго¬ 
товлением моделей и шкур, копиру¬ 
ющих шкуры... пардон, форму рос¬ 
сийских войск. Причем копирование 
осуществляется со всей тщательно¬ 
стью, и ляпов “джеймсбондовского” 
плана быть не должно. Ура. 

Лекцию прослушали? Записали? 
А теперь быстро-быстро берем лом 
в руки - и шагом марш на плац, лу¬ 
жи подметать. Весна... 
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Уже недолго... Уже, черт побери, 
недолго! Он на подходе. Аромат свежих 
шотов с красавицами-модельками 
и пресс-релизов, заставляющих сердце 
геймера-экшновца биться быстрее, бу¬ 
доражит воображение, делает послед¬ 
ние дни ожидания невыносимыми. Да, 
до выхода официальной демки <23А ос¬ 
тались считанные дни, но и сроки сдачи 
номера имеют вполне вещественное 
значение прочности на растяжение - 
мне ничего не остается, как наоткры¬ 
вать перед собой окон с вожделенными 
картинками и текстами, сглотнуть го¬ 
лодную слюну и начать мечтать, в забы¬ 
тьи постукивая по клавишам... Присое¬ 
диняйтесь, будем представлять, каким 
предстанет перед нами долгожданный 
Оиаке III: Агепа. 



Лучшая половина 

В начале было слово Тгіпііу. Имя не¬ 
воплощенного воплощения мечты гей¬ 
мера. Средоточие технологий, ранее не 
виденных текстурированных внутрен¬ 
ностей и лавовых озер. И еще ОЗ - бук¬ 
ва и цифра, первоначально являвшихся 
названием набора миссий ко второму 
Квейку, призванного выявить все неза- 
действованные ресурсы этой старею¬ 
щей игры. ОиакеЗ должен был стать ло¬ 
гическим продолжением второй части 
и дать время основной команде разра¬ 
ботчиков закончить работы над Тгіпііу, 
но все сложилось иначе. Причину собы¬ 
тий, которые развернулись позже, один 
из отцов-основателей ій, Джон Кармак, 
объяснил следующим образом: "Раньше 
ій всегда создавала две игры заодно - 
одиночную и мультиплеер, - и они име¬ 
ли конфликтующие цели. Величайшей 
проблемой была уйма времени, уходя¬ 


III: Агепа 


щая на разработку. Потратить время на 
монстров означало не потратить его на 
движения игрока. Потратить время на 
задачи юнитов - не потратить его на 
правила игры...” В результате было 
принято волевое решение, которым 
СЗиакеЗ был отменен, Тгіпііу - отложен 
на неопределенное время, а наработки 
по обоим проектам и основные силы раз¬ 
работчиков - брошены на игру, соеди¬ 
няющую в себе совершенно новый гра¬ 
фический движок с доработанной сете¬ 
вой частью. На Оиаке III: Агепа. 

Итак, мудрецы из Ій решили сде¬ 
лать продукт, содержащий в себе все 
лучшее, на что способна компания - тех¬ 
нологии, на шаг опережающие конку¬ 
рентов, и великолепный многопользова¬ 
тельский режим. И, видимо, прикинув, 
насколько популярны творения ій 
в мультиплеерно-ориентированных 
массах, отцы позволили себе избавиться 
от самого слабого места обоих “квей- 
ков” - сингл-плеера, - попросту искоре¬ 
нив его как класс. В <23А не будет оди¬ 
ночной игры в привычном понимании. 
Теперь кости убиенных нами монстров 
смогут упокоиться раз и навсегда - 
в одиночку в “Арене” можно будет иг¬ 
рать лишь с ботами. От старого доброго 
О здесь осталась только половина. 
Но какая половина... Сядьте и не пере¬ 
бивайте! Сейчас буду отрываться! 

Отсечь все лишнее, 

подровнять, поправить... 

От игры к игре ій Зоі’ілѵаге создава¬ 
ла многопользовательский режим, ба¬ 
ланс которого превращал ее творения 
в виды спорта, делал их идеальными 


средствами выявления сильнейшего во 
владении связкой “мышка-спинной 
мозг”. На этот раз ій в очередной раз 
хватило смелости внести поправки 
к священным для каждого квакера зако¬ 
нам бытия в мире, где продолжитель¬ 
ность жизни измеряется во фрагах, 
а время - в интервалах между выстре¬ 
лами “рельсы”. 

Первое и важнейшее изменение - 
введение трех классов игроков - Іл§М, 
Мейіиш и Неаѵу, различающихся не 
только внешне, но и по своим тактико¬ 
техническим характеристикам. Между 
легким и средним классами, равно как 
и между средним и тяжелым - двадца¬ 
типроцентная разница в наносимых по¬ 
вреждениях, скорости передвижения 
и количестве брони. Думаю, несложно 
догадаться, кто бегает медленнее 
и сильнее бьет, а кто - послабей и пошу¬ 
стрей. Чтобы вам было проще сориенти¬ 
роваться, скажу, что боец класса 
Мейіит бегает примерно с той же ско¬ 
ростью, что и десантник из первого 
Оиаке. Примечательно, что выбор клас¬ 
са будет влиять еще и на высоту/длину 
рокет-джампа (во всех его гренэйд-, 
БФГ- и пр. проявлениях). 

По сравнению с предыдущими час¬ 
тями несколько расширится арсенал. 
Правда, расширится он главным обра¬ 
зом за счет коллекций оружия этих са¬ 
мых предыдущих частей. Итак, сокру¬ 
шать врага нам предстоит следующими 
подручными средствами: 

МасНіпе Сип - оружие по умолча¬ 
нию, с ним мы будем появляться при ре- 
спауне, если только в установках карты 
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не сказано иначе. По огневой мощи при¬ 
близительно соответствует СНаіпОип’у 
из Ооот. 

8ирег Зкоідип - обладает прибли¬ 
зительно той же скоростью стрельбы, 
что и 580 из первого “квейка”, наносит 
100 процентов повреждений и слегка от¬ 
брасывает цель назад при попадании. 

Степане Ьаипскег - почти такой же, 
как в 02, но с увеличенной на 30% скоро¬ 
стрельностью и немного расширенным 
радиусом поражения гранаты. 

Ріавта Сип - тот самый плазмомет 
из Боот’а. Для своих лет прекрасно со¬ 
хранился — скорострельность и мощ¬ 
ность остались прежними и, кроме того, 
теперь РС обладает взрывной волной, 
правда с небольшим радиусом, но все 

Коскеі Ьаипскег - скорость полета 
ракеты теперь составляет 75% этого 
значения в первом 0, что все-таки по¬ 
больше, чем в 0)2. КЬ будет наносить 
100% повреждений при непосредствен¬ 


ном попадании плюс ущерб от ударной 

Каіідип - старая добрая “рельса”. 
Стреляет немного быстрее, чем в <22. 

ВРС ~ большой и серый, как всегда 
(не путать с Шамблером!). 

Ыдкіпіпд Сип - копия “молниеме- 
та” из классического <3иаке. 

Ріате Ткгоюег - настоящий огне¬ 
мет! Бьет примерно на такое же рассто¬ 
яние, на каком эффективен 88С, и нано¬ 
сит 40% повреждений в секунду. 

По непроверенным данным, 
для полноты картины в игру добавят 
также бензопилу. И еще: время смены 
оружия теперь уменьшено вдвое по 
сравнению с <2иаке2, а новая возмож¬ 
ность - вообще убрать оружие и бегать 
без него - позволит развивать скорость 
на 20% выше обычной. 

В коллекцию девайсов, по-прежне¬ 
му содержащую родные аптечки и С іиай 
Оатаде, теперь добавилось несколько 




свеженьких штучек. Зацените: 

Кедепегаііоп - практически настоя¬ 
щий СТЕ’овский “автодок”. Лечит у по¬ 
добравшего до 200% здоровья, а подоб¬ 
равшего, и уже затем огребшего по ре¬ 
пе, - тоже лечит, и тоже до 200%. 

Кедепегаііоп 8іапй - стационарная 
лечилка. Высокий прозрачный цилиндр, 
встав в который, израненный боец мед¬ 
ленно восстанавливает здоровье. Воз¬ 
можно, будет предательски хрю¬ 
кать/пищать, извещая окружающих. 

Зитр Рай - альтернатива лестниц, 
как и Кедепегаііоп Зіапсі, размещается 
на карте заранее. Штучка, встав на ко¬ 
торую, можно совершить головокружи¬ 
тельный прыжок без всяких рокет- 
джампов. 

РІідЫ - фишка, позволяющая ле¬ 
тать, если кто не догадался. Прямо под¬ 
бираем - и летаем. 

Регвопаі Теіерогіег - взяв его, а за¬ 
тем использовав в тяжелую для зака¬ 
ленной в многочисленных боях кормо¬ 
вой части минуту, переносимся на одну 
из точек для респауна. Кормовая часть 
наверняка будет очень благодарна. 

ІпѵівіЫШу - дает возможность по¬ 
выпендриваться, щеголяя перед оппо¬ 
нентами эффектом невидимости, подоб¬ 
ным тому, что мы видели в х/ф “Хищ¬ 
ник”. Единственная загвоздка здесь 
в том, что подобравшего ІпѵізіЬіІІІу пи¬ 
жона будет не видно уже с пяти метров. 

Возможно, также добавят Сгарріпд 
Ноок (примерно такой же, как в СТЕ), 
Навіе, повышающий скорость передви¬ 
жения (сильно или не очень - в зависи¬ 
мости от выбранного класса) и Ооош’ов- 
ский Вегвегкег, дающий возможность 
рвать врагов на части практически го¬ 
лыми руками. 
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здесь состоят в том, что Ій перенесла ос¬ 
новную часть задач по обсчету движе¬ 
ния перемещающихся заведомо по пря¬ 
мой объектов (ракет, к примеру), а так 
же несущественных эффектов, вроде 
вспышек выстрелов, переключения 
оружия и звуков стрельбы, на клиент¬ 
скую машину. Такой подход, по мнению 
создателей игры, сделает ее менее чув¬ 
ствительной к плохому качеству связи. 
Другая занимательная подробность со¬ 
стоит в том, что <23А не имеет теорети¬ 
ческого лимита количества игроков. Хо¬ 
тя изначально поставляемые с игрой 
карты рассчитаны лишь на 1-16 игроков 
(для “дуэлей”, командных игр и ЕГА- 
мясорубок), а сам СЗЗА на сегодня под¬ 
держивает до 64 игроков, по словам 
Джона Кармака, при необходимости 
и это ограничение может быть снято, 
то есть величина играющей на сервере 
толпы ограничивается только пропуск¬ 
ной способностью канала этого сервера. 
Со стороны клиента же необходимая 
скорость соединения предположитель¬ 
но окажется на уровне 33600. 

Ассортимент режимов сетевой иг¬ 
ры, как ни странно, по сей день остается 
вопросом маняще открытым. По слухам, 
(23А включит в себя целый букет наибо¬ 
лее популярных на сегодня тосі’ов, 
но из прозвучавших названий могу при¬ 
помнить только СТР который войдет 
в игру наверняка, и Кіп§ 01 ТЬе НШ, 
кандидатура которого еще не утверж¬ 
дена окончательно. 


Криво! 

Говорим о “графика ОЗА” - подра¬ 
зумеваем "кривизна!” Тише! Не надо 
товарищеской казни - я все объясню. 
Наиболее впечатляющая особенность 
движка “Арены” - его способность ри¬ 
совать гладкие кривые поверхности 
и игриво ими шевелить. Не спрашивайте 
меня, как - ч че силен в магии. Главное, 
что в результате получается то, что вы 
видите сейчас на шотах. То, что мы еще 
нигде не видели. Далее у нас по списку 
тени, которые не только проецируют 
своего хозяина на горизонтальную плос¬ 
кость, но и скользят по другим объек¬ 
там; точечные источники света, способ¬ 
ного отражаться и давать, к примеру, 
блики на металлических объектах; 
двадцатичетырехбитные текстуры, 




цветное освещение, зеркала, в том чис¬ 
ле и подвижные'(•!!! ѵ'туман и прочее, 
прочее... 

Отдельной песни заслуживают мо¬ 
дели С}ЗА и их анимация. Всего в игру 
включено около двадцати моделей. 
Каждый такой солдатик имеет 700-800 
полигонов, верхнюю часть туловища, 
в определенных пределах двигающуюся 
независимо от ног (нечто подобное мы 
видели в Негеііс И) и приблизительно 
350 кадров анимации, причем последние 
30 кадров могут быть запрограммирова¬ 
ны любым желающим при помощи 
обычного АЗСІІ - редактора. То есть те¬ 
перь можно будет расширить “дефолто- 
вый” набор лѵаѵе’ов (и без того, кстати, 
расширенный) или, переделав сцену 
собственной смерти, вместо обычной 
агонии продемонстрировать злорадст¬ 
вующему противнику... Не буду ограни¬ 
чивать полет вашей фантазии. Лучше 
приберегу идеи для себя. 


Прониклись громадьем планов? 
Почти, кстати, воплощенных. Сейчас, 
видится мне, мы имеем дело с тем слу¬ 
чаем, когда можно смело делать прогно¬ 
зы, не отпираясь от ответственности под 
предлогом, что “не видел демки” и что 
“до выхода игры еще далеко”. Мульти- 
плеерные игры от ісі зарекомендовали 
себя как практически вечная ценность, 
которую необходимо лишь время от 
времени реставрировать, и современ¬ 
ным, несомненно качественным, но пока 
не ставшим народными играм вроде 
Зіаг $іе§е: ТгіЬен, Теат Гогігезз И или 
Ипгеаі: Тоигпатепі останется лишь 
расступиться, пропуская на пьедестал 
очередной “номер один” - СЗиаке III: 
Агепа. Все. Оставляю вас в волнитель¬ 
ном предвкушении. Уже, черт побери, 
недолго! 
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Жанр 

30 Асііоп 

Издатель 

Еісіоз Іпіегасііѵе 
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Іоп Зіогт 
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“ѴУе’ѵе Ъееп юогЫпд НагЛ оп 
деШпд іНіз Лето іодеіНег 
агні I Норе еѵегуопе Икея іі. 
8иге, й’я Іакеп из а Іййе Іопдег 
:о дел роІізНеЛ, Ьиі іі юШ Ье юогіН іНе 
гѵаіі. N 0 изе геіеазіпд а зНаЬ Лето.” 

ЛоНп К отего 


ГОЙ, что с тобой случилось? 
Чем ты жил все эти годы? 
Куда запропастилась твоя 
1 гениальность?”. И далее 
і в том же духе. А все почему ? 
Я смотрю на дему Оаікаіапа 
и вижу достаточной кондо¬ 
вый ЗБ асііоп, крепкий та¬ 
кой, знаете ли, середнячок. 
Вроде бы, ничего страшного не случи¬ 
лось - просто появляется «еще одна 
игра». Вдумайтесь. Джон Ромеро сде¬ 
лал «еще одну игру». \Уо11, Эоот, 
Эиаке и «еще одну игру». Все равно, 
что сказать: Ньютон изобрел спички 
и открыл закон всемирного тяготения. 


“Все вы знаете Джона Ромеро. Это 
один из отцов-основателей жанра ЗЭ- 
асііоп. Еще со времен \Ѵо11епзІеіп 
ЗЭ...”. Или нет. “Как известно, Ромеро, 
покинув свою аіта таіег - іб, основал 
компанию Іоп Зіогт. Их первый про¬ 
ект, стратегия Эотіпіоп, получил не 
очень лестные отзывы...”. Короче, 
обойдемся без банальностей. Будем 
проще. Эаікаіапа вышла. 

"Еще одна игра" 

Конечно, не полная версия. Конеч¬ 
но, демка. Более того, демка почти не- 
играбельная. То есть играбельная, 
но исключительно тиіііріауег и ис¬ 
ключительно через Интернет (сервер 
Мріауег). Так о чем, в связи с этим, 
пойдет разговор? О прекрасном? Не-а. 
Звучит как нонсенс, но дема не произ¬ 
водит подобного впечатления. Я почти 
уже на грани того, чтобы отправить 
письмо в Іоп Зіогт (хотя в связи с по¬ 
следними скандальными событиями - 
кто будет его читать?). “Ромеро, доро- 


Ретроградство 

и головотяпство 

Первое, что дает ощущение про¬ 
шедшей через тебя навылет пули - это 
графика (ощущение не из приятных, 
как мне всегда казалось. Эх, ЛоЬппу...). 
Радуйтесь, поклонники ІІпгеаІ. Ваш 
кумир по-прежнему уверенно держит 
в изящных руках переходящее знамя 
с надписью «лучший графический 
движок». Не плачьте и вы, обожатели 
Н-Ь. Второе место все еще за вами. 
Фанаты Негеііс Н, 8Ьо§о и прочих Ка¬ 
лебов также могут убрать валидол об¬ 
ратно в аптечку. Начинать тревожить¬ 
ся стоит лишь ортодоксальным при¬ 
верженцам бородатого Эиаке II. Есть 
мнение, что в деме Эаікаіапа исполь¬ 
зован движок старичка. Официально - 
никак не подтверждено, но визуально 
- такое мнение представляется вполне 
обоснованным. 

Начнем сверху. То есть с неба, ко¬ 
торое суть мертвая текстура, да и цве¬ 
та какого-то неживого. На одном из де¬ 
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монстрируемых уровней (всего их два, 
но об этом позже) с неба капает дождь, 
состоящий из белых треугольных 
спрайтов, символизирующих собой 
капли. Знаете, а подобные осадки мы 
уже где-то видели. Вспомнили? 
СЬазт: ТЬе Кій. 

Цветное освещение - на уровне 
$Ш, плюс-минус ерунда. А до уровня 
ІІпгеаІ - как до Китая пешком. Как и во 
всем остальном, впрочем. Ни тебе от¬ 
ражений, ни навороченных спецэф¬ 
фектов, ни изогнутых поверхностей. 
Между прочим, люди уже видели де¬ 
му Эиаке III: Агепа. Им будет, с чем 
сравнивать. 

Графика и дизайн - понятия взаи¬ 
мосвязанные. А Ромеро и дизайн - по¬ 
нятия просто неотделимые. Очевидно, 
что именно от Эаікаіапа ожидался 
стремительный и неукротимый про¬ 
рыв на почве дизайна ЗЭ-асІіоп. Вот 
и дождались. Кричали геймеры «ура» 
и воздух коврики бросали. Рассказы¬ 
ваю. Есть два «как бы йеаІН- 
таІсЬ’евых» уровня. Первый выпол¬ 
нен по японским мотивам - домики там 
резные с черепичными крышами 
и всякие лестницы-светильники. Япо¬ 
ния - страна пуританская, можно ска¬ 
зать, аскетичная. Никаких излишеств. 
Ну так зачем мучиться, чего-то выду¬ 
мывать, нам ведь сам черт не брат, - 
поступим проще: накропаем кубопо¬ 
добный уровень, где все углы - пря¬ 
мые, а поверхности - плоские. Прогло¬ 
тят и не подавятся. 

Со вторым уровнем полегче - что- 
то такое футуристическое, не то за¬ 
вод, не то военная база. Там как раз 
дождь-то и капает. В целом ничего, да¬ 
же, можно сказать, приятно. Какого- 
нибудь дизайнера-любителя, не ровен 
час, похвалили бы. Дескать, правиль¬ 
ной дорогой идет молодежь, копирует 
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все аккуратно, и крамольного вообра¬ 
жения - самая малость, для виду. Так 
оно и ничего, зачем же излишне идея¬ 
ми фонтанировать - иначе можно и се¬ 
бя растратить, сгореть, понимаешь, 
в одночасье... 


Не все так плохо 

Ладно. Утрем слезы разочарова¬ 
ния платочком надежд. Зато оружие - 
настоящее, ромеровское. Сначала, яс¬ 
ное дело, рука в могучей перчатке. По¬ 
том - не мышонок, не зверушка, 
а странный гибрид шотгана и пулеме¬ 
та. Совершенно убойная вещь, в не¬ 
сколько стволов, стреляет коротень¬ 


кими очередями. Такое впечатление, 
что выстрелом в упор способен разо¬ 
рвать мамонта. Оставляет на стенах 
очень убедительные дырки, по кото¬ 
рым, кстати, заметно, что плотность 
огня по мере увеличения расстояние 
до мишени уменьшается. Это пра¬ 
вильно, знатоки баллистики радостно 
танцуют джигу и хором поют «Аѵе, 
Котего». Дальше - миномет. Выстре¬ 
ливает мину, летящую по параболе, 
которая намертво впивается в любую 
поверхность и начинает тихо пописки¬ 
вать. И как только тутой на ухо монстр 
или противник по гіт приближается 
на условленное расстояние, происхо¬ 
дит большой плюти-плюти-плют. За¬ 
труднившимся правильно истолко¬ 
вать последнее слово рекомендую пе¬ 
речитать «Карлсона». И, конечно, ра¬ 
кетница. Красивая, грациозная штука, 
разительно отличающаяся от водо¬ 
проводной трубы из СЗиаке. Стреляет 
парными ракетами, оставляющими за 
собой натуральный дымный след. 
Взрыв - гиіегг. К слову о взрывах - Іоп 
81огт реализовала наконец-то апофе¬ 
оз мечтаний прожженных 
тиШрІауег’овцев; радиус взрыва ра¬ 
кет и мин наглядно отображается в ви¬ 
де стремительно растекающейся из 
эпицентра пламенной сферы. Знаете, 
какие возвышенные чувства рожда¬ 
ются в груди, когда такая сфера оста¬ 
навливается в трех пикселях от ваше- 

Отрада и надежда любителей «по 
сети», тоске! щтр, выглядит несколь¬ 
ко диковинно. Прыгая с земли, вы бье¬ 
тесь головою о небо. Высота прыжка 
составляет примерно 4-5 стандартных 
Оиаке’овских этажей. В общем, если 
есть желание и здоровье, можно па¬ 
рить над головами врагов подобно то¬ 
му же Карлсону, преодолевая совер¬ 
шенно невероятные расстояния 


в кратчайшие сроки. Впрочем, если го¬ 
ворить серьезно, это дисбаланс. К ре¬ 
лизу надо искоренить. 

Последнее на повестке демки - ла¬ 
зерная винтовка. Выстрел два раза от¬ 
ражается от стен и затухает. Не ново, 
конечно, но красиво. О функциональ¬ 
ности еще будет случай поговорить. 

Если б знать, что в будущем 

нас ждет... 

Да, арсенал впечатляет, несмотря 
на (пока) малые размеры. Единствен¬ 
ная составляющая игры, которая вы¬ 
звала единодушное одобрение редак¬ 
ционной тусовки. Что же касается все¬ 
го остального - мне крайне сложно су¬ 
дить. А вдруг это коварный коммерче¬ 
ский ход Іоп 8іогт - выпустить демку, 
где к дизайну Ромеро, может, и руки 
не прикладывал? А потом - бац! - ге¬ 
ниальный релиз. Смотрите мол, какие 
мы молодцы. В общем, ситуация неод¬ 
нозначная, что и породило некоторую 
язвительность статьи. Как пойдут де¬ 
ла дальше, неизвестно. На Ромеро 
и так в последнее время шишки сы¬ 
пятся просто пудами; боюсь, если 
Эаікаіапа во всей красе релизной вер¬ 
сии не оправдает ожиданий прогрес¬ 
сивного человечества, Еісіоз сделает 
Ромеро ручкой (а может, еще и нож¬ 
кой). Чтобы окупиться как проект, 
Эаікаіапа должна продаваться не ху¬ 
же, чем в свое время Ооогп и Муз! (по¬ 
рядка двух миллионов копий). А тут - 
движок уровня СЗиаке II. Получается 
небольшая антитеза, не находите?.. 

Р. 8. Буквально перед сдачей ма¬ 
териала в номер появился патч, позво¬ 
ляющий играть по локальной сети. 
Впечатления отложим до появления 
полной версии. 


СоосіНоЪЫі 

Русская Рулетка 2 
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Это было давно и неправда. 
; На дворе стоял 1996 год. Жизнь была 
! прекрасна и удивительна. Только- 
і только начали появляться первые оте¬ 
чественные коробочные игры. И была 
: такая игра - “Русская Рулетка”. Пред- 
; назначалась исключительно для внут¬ 
реннего употребления и отличалась 


весьма специфическим “русско-про- 
граммерским” юмором, что делало ее 
распространение вне пределов быв¬ 
шего СССР невозможным. Да и в пре¬ 
делах бывшего СССР далеко не каж¬ 
дый смог примириться с несколько ус¬ 
таревшей даже по тем временам гра¬ 
фикой и чрезвычайно высоким уров¬ 
нем сложности. Получилась типичная 
игра “на любителя”, она же “концеп¬ 
туальная”. Но - одна из первых отече¬ 
ственных разработок, крупных разра¬ 
боток. Запомним ее такой и перейдем 
к вскрытию демо-версии сиквела. 

Что было, что будет 

Отписка на тему сюжета первой 


части: нападение злобных пришель¬ 
цев, именуемых “энтроноидами”, 
на беззащитную планету Земля, су¬ 
пергерой-одиночка, ура!, победа. 
Но пришельцы в наглую исчезают 
в других измерениях, и вот тут-то 
и начинается часть номер два. Не ме¬ 
нее короткая следующая отписка: 
тюрьма, восстание, побег, расстрел 
главного героя, нежданная спаситель¬ 
ница, тонны лапши на ушах. Оказыва¬ 
ется, давным-давно существовала ве¬ 
ликая Империя, состоявшая из не¬ 
скольких миров, связанных в единую 
цепь межпространственными порта¬ 
лами. Но, как всегда, цивилизация 
медленно, но верно деградировала, 
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и последний Император наглухо за¬ 
блокировал доступ в “столичный” 
мир, по совместительству являвшийся 
хранилищем всех знаний, накоплен¬ 
ных за многие тысячелетия. Таким об¬ 
разом, секреты (в том числе военных 
технологий) оказались недоступными, 
и открыть их можно только с помощью 
генокода Императора или его потом¬ 
ков. Прошли века, и наш герой оказы¬ 
вается тем самым носителем импера¬ 
торского генокода. Наследник, стало 
быть. Ему выпадает весьма сомни¬ 
тельная честь пройти сквозь множест¬ 
во периферийных миров (иначе - ни¬ 
как) и починить/разблокировать пор¬ 
талы, ведущие из одной вселенной 
в другую. Смертельно опасная затея, 
но выбирать не приходится - Элен (так 
зовут спасительницу нашего героя) 
настроена очень решительно, побег со 
спасением был организован отнюдь не 
из альтруистических соображений, 
девице нужны технологии исчезнув¬ 
шей цивилизации, так что нам, судя по 
всему, придется ближе к концу игры 
еще и охлаждать пыл охочей до зна¬ 
ний девицы. С сюжетом - все. 

Дубль два 

После довольно прохладной встре¬ 
чи первой части “Рулетки” надо было 
обладать определенным мужеством, 
чтобы заняться разработкой продол¬ 
жения. Судя по всему, разработчикам 
из Ьо§оз’а, мужества не занимать. 
Итак, вот она, дема, точнее, техно-де- 
мо-версия. Невзирая на заявленные 
системные требования - Р120, - игра 
притормаживает на РІІ-300. Спишем 
сей прискорбный факт на сырость де- 
мы. В наличии полигональный дви¬ 
жок, с поддержкой ЭЗЭ, сглаживани¬ 
ем текстур, эффектами прозрачности 
и всем, что только можно ожидать от 
современных ЗЭ-ускорителей. Вот 
только вода откровенно непрозрачная, 
что лично меня несколько огорчает. 
Разработчиками также заявлена реа¬ 


листичная физика, но в этой версии 
с ней были некоторые напряги: даю 
что угодно на отсечение - самолеты 
под водой летать не могут! Зато там, 
в глубине, весьма красиво. Но это уже 
из области романтики. В остальном, 
количество багов находится на вполне 
приемлемом низком уровне - встреча¬ 
ются вертолеты, свободно пролетаю¬ 
щие сквозь холм, или орнитоптеры, 
намертво засевшие в стене ангара... но 
для вылавливания таких случаев и су¬ 
ществуют бета-тестеры. 

Настоящему индейцу 

завсегда везде... 

Что будем делать в игре? Будем 
играть. Логично? А если серьезно, бу¬ 
дем выполнять задания какой-нибудь 
из противоборствующих сторон 
(в каждом мире таких вот соперников 
строго два, например, маги и инквизи¬ 
торы, индейцы и конквистадоры)... 
Разберем последний случай поподроб- 

Натуральная альтернативная Ис¬ 
тория. С большой буквы. Что было бы, 
если... Если европейцы пришли бы 
в Америку не в пятнадцатом веке, 
а немножко позже, скажем, в конце 
девятнадцатого столетия? Честно го¬ 
воря, не знаю. Но разработчики ут¬ 
верждают, что Настоящие Индейцы 
смогли бы самостоятельно изобрести 
огнестрельное оружие, понастроить 
подводных лодок, вертолетов и танков 
и оказать достойное сопротивление 
натиску старосветских империалис¬ 
тов. Вот такие они, борцы за индей¬ 
скую свободу. Не то инки, не то майя - 
какая, в принципе, разница? Стано¬ 
вимся борцом за индейское счастье 
и методично выносим наглых европей¬ 
цев с лица Американского континента. 
Либо принимаем сторону родимых ев¬ 
разийцев и водворяем засидевшихся 
лишние четыреста лет вне резерваций 
краснокожих на их законное место за 
колючей проволокой. Где и обеспечи¬ 




ваем им право на жизнь и смерть. 

Естественно, играть будем за хо¬ 
роших индейцев, пришло время ото¬ 
мстить за гипотетическое угнетение 
свободолюбивой расы. Фашизм (в бри¬ 
финге вам покажут типичного “фри¬ 
ца”) не пройдет! Ну, в крайнем случае, 
проедет на английском танке времен 
Первой Мировой. Больно. Гусеницами. 
Стало быть, наша основная задача - 
нанесение превентивных бомбовых 
ударов по всему, что движется и не ок¬ 
рашено в родные психоделические ин¬ 
дейские цвета. Однако в этом насквозь 
милитаризованном мире действует 
железное правило: “Движется - зна¬ 
чит, стреляет”. И стреляет гораздо 
лучше, нежели судорожно вцепив¬ 
шийся в мышку герой по другую сто¬ 
рону экрана. Списать на криворукость 
пользователя можно, конечно, все, что 
угодно, но управление явно недорабо¬ 
тано. Увы нам. Поэтому летать (ез¬ 
дить) будем туда, куда прикажут. Ми¬ 
нимальная поддержка соплеменников 
гарантирована. 


Вынесем вердикт: пока все очень 
сыро. Но потенциал чувствуется. Фир¬ 
менный Ьодоа’овский юмор имеет мес¬ 
то быть. Например, крейсер под назва¬ 
нием “Сепегаі Еггог”. Или табличка на 
виселице, являющая собой логотип иг¬ 
ры Негеііс. Не все так очевидно, 
но внимательный игрок сможет обна¬ 
ружить множество подобных фише- 
чек и фенечек. В общем, то, что сейчас 
игре крайне необходимо - это качест¬ 
венный бета-тестинг. Набор (по край¬ 
ней мере, сейчас) ведется. Я уже по¬ 
пался... ^ 
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Громада: Опмцеше 


Растут российские игроделы! Мед¬ 
ленно, но верно растут! И дело туг не 
только в нескольких проектах, получив¬ 
ших широкое признание (и, что намного 
важнее, сбыт) за рубежом. Если при 
первом взгляде на демо-версию одной 
нашей игры сразу вспоминается другая 
российская разработка, причем далеко і 
не самая плохая, - это уже что-то да 
значит. А здесь сходство просто броса¬ 
ется в глаза. Сразу несколько матерых 
геймеров, впервые увидев Громаду, тут ; 
же сравнили ее с прошлогодними Ванге- 
рами. Но это не то. При всем моем ува¬ 
жении к КБ-ЬаЬ, это - лучше. 

Герои завтрашних дней 

В Буке нам признались, что сами не 
ожидали от Громады такого качествен¬ 
ного исполнения. Вопреки поговорке, 
хотели, как лучше, а получилось еще 
лучше, чем хотели. Но мы-то совсем не 

Сначала тезисы: Громада - это ар¬ 
када в самом спинномозговом смысле 



этого слова. Никакой экономики / ме¬ 
неджмента / стратегии тут не предус¬ 
мотрено в принципе. Едем. Стреляем. 
Все. Но не стоит в сердцах топать ногой 
и, смачно выругавшись, шипеть: “А мы¬ 
то думали!”. Я тоже раньше думал, что 
аркады - это плохо. Жанровая непри¬ 
язнь - редкостно распространенная бо¬ 
лезнь, но все лечится. Точно говорю. 

Сюжет выдержан в минималист¬ 
ском духе справочного словаря: в дале¬ 
ком молодом мире с диким названием 
Громада непрерывно проводятся испы¬ 
тания боевой техники. Вам доверено 
прогнать по тридцати испытательным 
полигонам новейшую и мощнейшую ма¬ 
шину на планете - Кассандру, Кому 
и зачем необходимо это испытание? Что 
за странная планета с такой узкой спе¬ 
циализацией? История об этом умалчи¬ 
вает. Зачем придираться к мелочам? 
Наслаждайтесь простотой и отсутстви¬ 
ем двухсотстраничного мануала, благо 
отсутствие высокой цели игре, в общем- 

Вся планетка поделена на уровни, 
по каждому из которых можно колесить 
вдоль и поперек, пока не надоест. За¬ 
чем? Для удовольствия. Цель прохож¬ 
дения всегда одна: открыть доступ к но¬ 
вому “испытательному полигону", а для 
этого придется выполнить какую-либо 
боевую задачу. В кратком брифинге вам 
дают очередной социальный заказ, 
но ради чтения самого брифинга вклю¬ 
чать головной мозг совсем не обязатель¬ 
но: как правило, там просят очистить 
карту от противника или добраться до 
выхода. А вы что хотели? Аркада. Она 
и в Африке... 

Техника молодежи 

После запуска миссии и начала ис¬ 
пытания Кассандры сразу наваливают¬ 
ся приятности. 

Во-первых, “продвинутая машина 
будущего" оказывается привычным 
танком. Ну, почти танком. Нет, конечно, 
зеленой краски и надписей “На Бер¬ 
лин!” вам не найти, но главный признак 
налицо: агрегат состоит из двух полови¬ 
нок, шасси и башни. Покажите мне того, 
кто потребует от танка большего? 

Во-вторых, танк больше похож на 
трансформер, нежели на нормальный 
трактор с дулом и гусеницами. В проме¬ 
жутках меду миссиями вы можете эки¬ 
пировать Кассандру, меняя не только 
навешенное оружие (сейчас имеется 
с десяток видов: от мортиры и пушки - 
до зенитной установки), но и шасси. Со- 
І гласитесь, танк на воздушной подушке - 
это уже веселее. Кстати, оружие разме¬ 
щается в нескольких специально отве¬ 
денных под это дело слотов, так что не 


придется мучительно выбирать между 
пулеметом и ракетами - в башню влеза¬ 
ет ВСЕ! 

В-третьих, управлять этой маши¬ 
ной очень просто: стрелочками едем 
вперед / назад / по кругу, мышкой вер¬ 
тим башней и отстреливаем супостатов, 
а цифирями переключаем оружие. Вот 
и весь симулятор. Хоррррошо! 

В танке главное что? В танке глав¬ 
ное - не дрейфить. По уровню, подчиня¬ 
ясь своей собственной внутренней про¬ 
грамме, ползают враги - такие же ба¬ 
шенные самоходные устройства, с един¬ 
ственным отличием: каждый тип имеет 
только один вид оружия. Их-то вам 
и надо отстреливать. Делается это не 
просто, а очень просто: так как против¬ 
ники упорно не хотят стрелять с упреж¬ 
дением, вам остается только ездить по 
кругу и поливать их из чего-либо подхо¬ 
дящего. Метод не работает только про¬ 
тив братьев націих меньших - карлсоно- 
образных вертолетиков. Но, в принципе, 
уничтожение противника настолько не¬ 
навязчиво, что из напряженной работы 
превращается в приятное времяпрепро¬ 
вождение. 

О пользе кактусов 

Но самое-пресамое ощущение от 
Громады - ее внешний вид. 16-битный 
цвет, поддержка разрешений вплоть до 
800 на 600 - это все холодные цифры, 
не способные, как мне кажется, пере¬ 
дать Громадного буйства красок. В жиз¬ 
ни все еще лучше, чем на скриншотах: 
мир практически живой и полностью 
интерактивный. Приятная, ребристая 
текстура “земли”, отличные взрывы 
и необычный дизайн юнитов - это уже 
хорошо. Но кактусы, кактусы! Повсюду 
растут такие приятные, бритые, при¬ 
танцовывающие мексиканские расте¬ 
ния, которые можно и нужно ДАВИТЬ! 
Главред свидетель - я минут десять ез¬ 
дил по уровню только в поисках зарос¬ 
лей этих зеленых растений, чтобы (да 
простит меня Гринпис!) оставить на их 
месте только скопление лужиц... 

ТЬе і... ? 

Заключение? Ну, какой вердикт мо¬ 
жет быть вынесен демо-версии? То, что 
есть сейчас, пробрало меня насквозь 
и задело за живое. Надеюсь, то, что бу¬ 
дет, не даст мне спать ночами, и я сде¬ 
лаю татуировку “Кассандра” на плече. 
Скоро узнаем. Но главное уже понятно: 
аркады жили, аркады живут, аркады 
будут жить! 

Р.8. А еще некоторые аборигены де¬ 
лают из кактусов текилу. Психи! А как 
же ДАВИТЬ?! ^ 
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Кто из настоящих геймеров не знает, 
что такое Клуб Сетевой Игры? Подними¬ 
те руки. Ай-я-я-я-яй. Как же вы можете 
именовать себя гордым словом “игрок”, 
и при этом не знать о такой популярной 
“развлекухи”. Ведь, рано или поздно, ту¬ 
пой Зіп@1е Ріауег начинает вязнуть в зу¬ 
бах, и хочется чего-то большого, в идеа¬ 
ле - живого, да еще чтобы и сопротивле¬ 
ние достойное оказывал. Вы спросите, 
где же в наше время найти таких живых 
индивидуумов, когда в стране поваль¬ 
ный спад производства и даже метро по¬ 
дорожало? Везде, где есть клубы сетевой 
игры. По крайней мере, в Москве подоб¬ 
ных заведений насчитывается свыше 
двадцати. Мы, само собой, постараемся 
рассказать о наиболее достойных, но для 
начала ограничимся обзором клуба, 
по праву претендующего на звание луч¬ 
шего. Думаете, слишком громкое заявле¬ 
ние? Что ж, попытаемся его обосновать. 
Итак, клуб Мгѵапа, прошу любить и жа¬ 
ловать. 

Основой каждого клуба, предметом 
его гордости, являются, как вы уже на¬ 
верное могли догадаться, компьютеры: 
на хорошей машине играть - одно удо¬ 
вольствие. Кроме того, от производи¬ 
тельности компьютера напрямую зави¬ 
сит выполнение сложных приемов 
в СЗиаке. Что научно доказано и обосно¬ 
ванно. На что же может рассчитывать 
посетитель “Нирваны”? Похвастаться 
сие достойное заведение может следую¬ 
щим: в главном зале обнаруживается це¬ 
лых тридцать пять персоналок Да ни ка¬ 
ких-нибудь, а сплошь Репііит II 450 
МЬх, да еще с 64 мегабайтами НАМ и же¬ 
стким диском на 6 СВ на борту. Предста¬ 
вили, сколько там игрушек может умес¬ 
титься? На 30 машинах установлены 
ѴооБоо2 12МЬ, а на остальных - связка 
Ѵоосіоо 8ІЛ, И это еще не все! Каждый 
компьютер комплектуется мышкой 
АК-77 - объект любви и уважения боль¬ 
шинства ценителей <2иаке. И мониторы - 
под стать, с диагональю экрана 17 дюй¬ 
мов. И это еще не все! Существует “не¬ 
главный” зал (хотя, как сказать, - весьма 
вероятно, что для вас он станет самым 
что ни на есть основным), который пред¬ 
ставляет собой уютный подвальчик, где 
притаились еще восемь компьютеров 
следующей конфигурации: 128 МЬ 
КАМ, НББ опять же 6 СЬ, Ѵоосіоо БЫ, 
монитор в 21 дюйм и мышки АК-77. Есть 
даже шлем виртуальной реальности. 
Сказка, да и только! Я бы даже сказал, 
“Песня!” И, естественно, играя за таки¬ 
ми компьютерами, ощущаешь себя 
в полной... нирване. Вот что значит гра¬ 
мотный подход. 

Что это вы, молодой человек, пере¬ 
купить задумали? Интернет посмот¬ 


реть? Так это же можно проделать пря¬ 
мо в клубе. Тем более, что связь весьма 
и весьма хороша. И пинг на квакерских 
серваках маленький. Как говорится, по¬ 
чувствуй себя ЬРВ! Вы спрашиваете, 
что такое ЬРВ? Не скажу - термин при¬ 
думали те несчастные, что играют на мо¬ 
демах 14.400 ;). 

Кстати, о птичках, то бишь о ценах. 
Есть скидки (если, скажем, вы клановую 
войну играете, или турнир устроить за¬ 
думали). А в остальных случаях - 20 руб¬ 
лей в час. Если считаете, чт 
кая, то глубоко ошибаетесь. А по соотно¬ 
шению цена/качество “Нир¬ 
ване” вообще нет равных. 

Помимо всего вышепере- 

ко пунктиков, выгодно выде¬ 
ляющих “Нирвану” на фоне 
конкурентов. Представьте се¬ 
бе такую ситуацию: вы проси¬ 
дели в клубе несколько часов 
с мышкой в руках, “нарули- 
ли” целую кучу фрагов / про¬ 
тестов / того-что-хорошо-ру- 
лится - чего вам захочется? 
Правильно, подкрепиться 
и немножко расслабиться. 

И то, и другое можно с успе¬ 
хом проделать в том же самом подваль¬ 
чике. “Как так?” - спросите 
и непринужденно. Там есть бар с прием¬ 
лемыми ценами, стоят столики и, кроме 
того, присутствует БОЛЬШОЙ ТЕЛИ- 
ВИЗОР. Вот именно такой БОЛЬШОЙ. 
Потому что назвать его просто большим 
- язык не поворачивается. Естественно, 
стоит он не для того, чтобы вы оценили 
его размер, а для просмотра всевозмож¬ 
ных фильмов. А также по желанию при¬ 
сутствующих можно включить какой- 
нибудь канал и посмотреть, скажем, лю¬ 
бимую телепередачу “От винта!” на 
большом экране. В особо ответственные 
моменты БОЛЬШОЙ ТЕЛИВИЗОР пре¬ 
вращается в БОЛЬШОЙ МОНИТОР. 
Например, во время чемпионатов по 
Оиаке на нем можно наблюдать ход ка¬ 
кой-нибудь битвы. Впечатлились? 

Отдельного упоминания заслужива¬ 
ют завсегдатаи клуба, среди которых 
присутствует легендарный клан БеѵіГз 
Бгеат Теат, ака ББТ. Почему леген¬ 
дарный? Потому, что БОТ. Вы не знаете, 
что такое ВОТ? Это не лечится. Потому 
что не знать клан, проведший умопомра¬ 
чительное количество клановых войн 
с минимальным количеством пораже¬ 
ний, это все равно, что не знать ничего. 
Кстати, официально лидерство ВВТ бы¬ 
ло подтверждено все в той же “Нирване” 
на Первом Российском Тимплейном 
Чемпионате, который, по воле случая, 
вернее, администрации клуба, закон¬ 
чился именно здесь. Так что, если горите 



м стать одним из “отцов” Оиаке, 
то лучшей альтернативы, пожалуй, 

И напоследок укажу путь к этому 
храму. Точный адрес следующий: м. 
Кузнецкий мост, ул. Рождественка, д. 29. 
Поиски много времени не займут. Выхо¬ 
дите из метро прямо на улицу Рождест- 
ете направо. Далее доходите 
: вышеуказанным номером 



и проникаете внутрь. После чего подхо¬ 
дите к админу и вручаете ему некую 
сумму. Если вы квейкер и принесли с со¬ 
бой конфиг на дискетке, то его немедлен¬ 
но перепишут на сервер, и вы сможете 
в любой момент переписать его по сети 
на приглянувшийся комп. Несколько 
слов об админах: общительные люди, 
и к работе относятся очень серьезно. Ес¬ 
ли у вас возникла экстренная ситуация, 
помогут советом. Если же дело в драйве¬ 
рах, то сами все поставят и настроят. 

И, напоследок, такая новость. 
То есть, на момент выхода журнала 
в свет, не новость, но все равно: приез¬ 
жающий/уехавший в конце марта луч¬ 
ший клан мира по С}иаке “№пе” будет 
играть/уже сыграл с лучшим кланом 
Москвы именно в клубе “Нирвана”. Вот. 
Так что выводы делайте сами. 

А пока вы делаете выводы, я поехал 
в “Нирвану”. Играть с [ББТ] - может, 
фраг-другой наберу, ес 
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«Говорим РІауЗіаНоп, подразуме¬ 
ваем Рзудпозіз. Говорим Рзу§покіз, 
подразумеваем РІауЗіаІіоп». Именно 
так утверждали продвинутые приста- 
вочники годика два назад. Теперь сло¬ 
во дали нам, «персонализаторам». 
И мы не полезем за ним в карман. Слу¬ 
шайте и запоминайте. «Говорим 
Рзу§позіз, подразумеваем «порт!» 
Причем, «порт» плохой, блеклый. 
Не Владивосток, и уж тем более не 
2000. «Елюминатор». Хотя, быть мо¬ 
жет, он и не «порт» вовсе, однако на¬ 
столько пропитан духом приставоч¬ 
ных баталий, настолько принципиа¬ 
лен и принципиален по-приставочно- 
му, что... в общем, читайте дальше, де¬ 
лайте выводы самостоятельно... 

ЗЭК-спаситель 

По-моему, меня пора занести 
в книгу рекордов Гиннеса. Столь ко¬ 
роткого описания игрового сюжета вы 
ведь еще не встречали, правда? В об¬ 
щем, сестра моего таланта своего вла¬ 



дельца вновь не подвела, за что ей 
слезное, рассочувственное спасибо. 

Основа сюжета - как на ладони. 
А вам ведь теперь подавай детали, 
верно? Знаем мы вашу читательскую 
натуру (советскими публицистами 
прозванную столь страстным прила¬ 
гательным «пытливый»), А перипетии 
предыстории таковы, что спасаем мы 
всех на звездолете двухмерного дей¬ 
ствия. То есть наш крылатый мамонт 
парит над землей, в точности повто¬ 
ряя ее рельеф. Жалкое подобие везде¬ 
хода на воздушной подушке - чистой 
воды плагиат технической мысли. 
Но не суть важно. 

Естественно, управляемая нами 
эскадра в количестве одного не просто 
совершает транссимбирские (Сим¬ 
бирск - родина Вовы) перелеты с ули¬ 
цы на улицу, выполняя поставленную 
задачу по разглядыванию достопри¬ 
мечательностей города N. Функция 
миротворца предполагает наличие хо¬ 
рошо развитых деструктивных ин¬ 
стинктов с последующим срабатыва¬ 
нием условных рефлексов (напомним, 
тех, что вырабатываются в процессе 
жизнедеятельности), что вкупе выли¬ 
вается в массовую бойню, а, точнее бу¬ 
дет сказано, избиение врага. 

Враг, как это издавна повелось 
в лучших приставочных домах, 
не блещет выдумкой или же непред¬ 
сказуемостью алгоритма за поведение 
его отвечающего. Он безразлично де¬ 
лает свое дело и столь же безразлично 
отправляется на небеса. В игре преду¬ 
смотрено несколько вариаций на тему 
«мое видение губительных супостатов 
будущего». Особенно интересной ви¬ 
дится паучиха-мать, которая, прини¬ 
мая смерть от лазера, выпускает на 
свет божий трех паучат, чересчур 
мохноногих и назойливых. Да, и вооб¬ 
ще, много в игре разных быстрых со¬ 
зданий, и помогает в борьбе с ними 
кнопка, ответственная за маневр 
«стрейф». Довольно неплохо, кстати, 
помогает. Тут же замолвлю пару слов 
и об управлении. Летало движется 
в одной, как уже было сказано, плос¬ 
кости, следовательно, по манере себя 
вести в обществе культурных и начи¬ 
танных (кажется, Остапа понесло...) 
врагов ничем от тривиального автомо¬ 
биля не отличается. «Трехмерно» 
можно двигать исключительно пушку. 
Практично. 

Но возвратимся к монстрикам. По¬ 
мимо передвигающихся противников, 
как повелось, встречаются разнооб¬ 
разные турели и пушечки, которые 
легко уничтожаются. Непонятна лишь 
ситуация с минами морского действия. 


<Земля в иллюминаторе, 
Земля в иллюминаторе, 



Они реагируют исключительно на на¬ 
ше теплое, дружественное касание. 
Видать, запрограммированы по-осо- 

Наш самолет летает не в космосе, 
а по уровням. Ведь, как известно, в бу¬ 
дущем ничего, кроме уровней, 
по большому счету не останется. 
А они, прямо скажем, туповаты 
(в плане дизайна), долговаты и абсо¬ 
лютно линейны в прохождении. Не¬ 
приятели, следуя старой и, не извест¬ 
но доброй ли, традиции, едят ключи от 
нужных дверей, а потом страдают 
хроническими запорами. Мы не вра¬ 
чи-убийцы, скальпелями орудовать не 
могем, вот и прибегаем к использова¬ 
нию оружия. Противники охотно раз¬ 
лагаются на клочки по закоулочкам, 
мы же в свою очередь цапаем жадны¬ 
ми крыльями ключи, патроны, крас¬ 
ные кресты и прочую утварь, очень 
нужную в военном обиходе. В некото¬ 
рых местах потребуется проявить чу¬ 
деса сообразительности, решая непо¬ 
сильные по своему содержанию голо¬ 
воломки. Например, выстрелом заста¬ 
вить узкоспециализированные лам¬ 
почки загореться зеленым цветом 
в необходимом порядке. 

А в остальном, прекрасная 

маркиза... 

А в остальном, прекрасная марки¬ 
за, все очень даже и нехорошо. Пере¬ 
ведении (так тоже некоторые обзыва¬ 
ют кочевников из краев приставоч¬ 
ных) практически всегда (разве что за 
совсем уж редкими исключениями) 
обладают нелицеприятным внешним 
видом. Никогда они не удовлетворяют 
возросшим потребностям тех, кто «пе¬ 
ресел» на трехмерные акселераторы. 
Наш с вами «крокодил» - вовсе не ис¬ 
ключение. Скорее - это наиболее ха¬ 
рактерный представитель «портово¬ 
го» населения. Эдакий типаж из мас- 

Ничем выразительным, сногсши¬ 
бательным, головокружительным 
проект похвастать не может. Налицо 
лишь бедные текстуры окружающей 
среды, несложные модели монстров, 
да однообразные уровни. Можно для 
































Родион Романович 


ѴѴ0ГПІ8: АгтадеЛЛоп 


| Жонр 

| Издатель 


[Щі 1а*1 асгіап Него 

-. -I Это последнее воплоще- 

І ние червяков в ортодоксаль¬ 
но-плоском виде. Следую- 
Требуется Репіют 100, 32 МЬ РАМ Щие 6 УДУ Т в полном ЗБ, что, 

Рекомендуется РепИілп 166 надеюсь, не даст им причин 

МііІІірІауег 


| Разработчик 


1-АЫ, ІпІегпеІ, Но) $еа! 

_ ▲ ▲ ▲ 


Что я могу сказать человеку, кото¬ 
рый не играл в Ѵ/огтз? Что можете 
сказать ему вы? Что может он отве¬ 
тить нам? И даже если мы найдем 
нужные слова в куче лингвистической 
шелухи, состоится ли между нами 
полноценный диалог? А если и состо¬ 
ится, то приведет ли к необходимым 
результатам? И помогут ли эти ре¬ 
зультаты сдвинуть дело с мертвой 
точки? Пойдет ли сдвинувшееся дело 
в правильном направлении? Достиг¬ 
нет ли финишной черты?.. 

Зато я точно знаю, что сказать че¬ 
ловеку, который играл в МГогшз. 
Или играет сейчас. Или - наверняка - 
будет играть завтра. Я знаю это, 
но промолчу. К чему слова, когда есть 
жесты? К чему жесты, когда есть 
ДѴогтз 2? И, наконец, к чему ІѴогтз 2, 
когда есть \Ѵогтз: Агта§ес1ёоп? 


в Агта§еск1огГе - все двумерно и при¬ 
вычно: движок, графика, методы, це¬ 
ли, смысл и нирвана. Последняя до¬ 
стигается обычно перед рассветом, 
когда на восьмой партии единствен¬ 
ный видный вам глаз товарища све¬ 
тится красным не от азарта, а по при¬ 
чине легкого недосыпа. 

Итак, что нового? Принципиально 
- практически ничего. Даже совсем ни¬ 
чего. А беспринципно нового - доволь¬ 
но много. Начнем, пожалуй, с оружия 
и возможностей. Первое не способно 
хоть сколь-нибудь сильно изменить 
общий ход игры. Но ситуации приятно 
разнообразит. Есть огнемет, и это пра¬ 
вильно, что пламя подвержено дейст¬ 
вию ветра. Оно растекается по поверх¬ 
ности и некоторое время грызет ланд¬ 
шафт подобно напалму. Есть топор ви¬ 
кингов, действующий очень коварно, 


несмотря на обманчиво простую 
внешность. Во всех случаях сносит по¬ 
ловину жизни. 50 из 100. 25 из 50. 
Сколько из 25 - 12 или 13? Не знаю, 
не проверял. Есть еще так называе¬ 
мый ЗЬеер ЬаипсЬег, о действии кото¬ 
рого знающие люди легко догадаются 
из названия. Они подумают, что с его 
помощью можно придать овце легкую 
реактивность, и будут абсолютно пра¬ 
вы. Кстати, в качестве довеска к арсе¬ 
нальной фауне появился глупый 
скунс, который, будучи брошен в сто¬ 
рону противника, начинает бешено 


приличия вспомнить парочку спецэф¬ 
фектов, таких, как взрывы и пламя. 
Но лучше не надо. Ведь даже по срав¬ 
нению с прошлогодним Еогзакеп (про¬ 
шлогодним!), наше произведение вы¬ 
глядит такой архаикой, настолько 
сильно попахивает приставочниной, 
что жуть как неприятно становится 
наблюдать за происходящим на мони- 

Под стать графике и ее неразлуч¬ 
ный друг и брат во всех рецензиях ми¬ 
ра - звук. Есть кое-какие эффекты, 
кое-какая музыка. Все это кое-какое 
мы смело охарактеризуем словом 


«удовлетворительно», и с чувством 
выполненного долга отправимся даль¬ 
ше. Но только для того, чтобы сделать 
неутешительный для игры вывод. 

Лучше никак, чем так 

Владельцы персональных ком¬ 
пьютеров уже давно не испытывают 
недостатка в играх того или иного жа¬ 
нра. Прошли те времена, когда одну- 
одинешеньку гамку ожидали по пол¬ 
года. Теперь или ты крут, или ты 
мертв. Перефразируя известную пе¬ 
сенку - Ье сооі ог Ье сіеасі. Вот так-то. 
И не надо со мной спорить. Я еще ни 
разу не усомнился в собственной объ¬ 
ективности. Вот и на этот раз мой вну¬ 
тренний голос во весь голос (да, тавто¬ 
логия, но красиво) кричит мне, что 
Рзу^позіз, мягко говоря, опростоволо- 
сился. На такую скудную добычу не 
положит глаз ни один нормальный 
геймер. Разве что экс-приставочник, 
который продал недавно свое прете- 
левизоренное добро и, «выбив из мам¬ 
ки» денег, разжился персональным 
компьютером, но только для того, что¬ 
бы по старой приставочной памяти 
«приобресть» (так говорит моя бабуш¬ 
ка) нехитрую, глупую аркаду. Подоб¬ 
ных людей мало. И обитают они пре¬ 


имущественно за пределами Россий¬ 
ской Федерации. Поэтому занавес. 
В «Елюминатор» лучше не играть. 
Вообще. 


ѴАѴУ/.ОАМЕЫАѴКЗАТОК.СОМ 


N5 3' 1999 

































КЕѴІЕѴѴ 




скакать и испускать клубы зеленого 
газа (впоследствии скунс взрывается). 
Противник, естественно, заболевает 
и начинает медленно угасать, теряя за 
ход по 5 пунктов здоровья. 

К возможностям ака фишки 
и примочки я бы отнес реактивный ра¬ 
нец - короткодействующий іеіраск. 
Пассивно расставленные по ландшаф¬ 
ту бочки с горючим я также причис¬ 
ляю к возможностям. Останавливаясь 
у бочек, вы подвергаете их риску де¬ 
тонации под воздействием снарядов 
противника. Возможностью же явля¬ 
ется суицидальный взрыв под носом 
у червяка из противоположной коман¬ 
ды. А антигравитационные сверхвы¬ 
сокие прыжки просто нельзя назвать 
иначе, чем возможностью. Равно как 
и возможность вызывать землетрясе¬ 
ние. Собственно, временами падаю¬ 
щие с небес контейнеры (не ящики!) 
с полезными вещами также ведут свое 
происхождение из категории возмож¬ 
ностей. Разве нет? 




РгеНу мотап 

Понятие «ландшафт» теперь стало 
еще более многогранным. Это утверж¬ 
дение касается оформления 
Агта§есМоп содержит целый ряд но¬ 
вых стилей. Воображение разработчи¬ 
ков поистине неистощимо, вы можете 
подобрать тип ландшафта под любое 
настроение, от эйфории до депрессии. 
Вообще говоря, подобрать, поменять 
и подредактировать можно все что 
угодно - в этом смысле потенциал иг¬ 
ры шире, чем даже у ІУогтз 2. И что 
особенно приятно - интерфейс настро¬ 
ек стал значительно более наглядным, 
отображенным, так сказать, графиче¬ 
ски. Куча кнопочек и пиктограмм, лег¬ 
кими нажатиями на которые вы може¬ 
те написать свой собственный сцена¬ 
рий будущего матча. Для ленивых 
(вроде меня) заготовлено несколько 
типовых сценариев, содержащих ус¬ 
ловия игры, от классических до экс¬ 
тремальных. Сыграйте сценарий 
«агта§ес1с1оп», где за каждый ход 
у червяков исчезает по пять пунктов 
здоровья, а уровень жидкости стреми¬ 
тельно поднимается, унося в пучину 
всех низкостоящих. Мало не покажет- 

Что еще? АѴогшз: Агта§есігіоп об¬ 
ладает богатейшими лингвистически¬ 
ми возможностями. Хотите, чтобы ва¬ 
ши червяки ругались и торжествова¬ 
ли на итальянском? Да что там италь¬ 
янский, когда и русский не забыт! 
Слово «зіирісі» переведено практичес¬ 
ки дословно. Победа ознаменовывает¬ 
ся гимном РФ, отвратно, правда, зву¬ 
чащим, но все же - РФ. Всем встать! 

То*Ы гесаІІ 

Ах, ну что сказать в завершение? 
Может быть, немного холодной воды, 
она же так называемая ложка дегтя? 
У меня дегтя нет, не держу, знаете ли. 
Пришлось позаимствовать у пламенно 
любимого коллеги Доктора. Он, шепну 



по секрету, остался слегка недоволен 
игрою. Сказал, что мальчика-то, 
в сущности, и не было вовсе. И Вормз 
останется Вормзом, хоть ты осыпь его 
звездами. Или назови «Армагеддо¬ 
ном». Поиграв в который, Доктор уко¬ 
ризненно возвратил мне диск со сло¬ 
вами, что, мол, старый друг лучше но¬ 
вых двух, и не плюй в колодец, выле¬ 
тит - не поймаешь. Что это? Привыч¬ 
ка? Первая любовь? Не знаю. Сообщаю 

Р.8. Редактор уровней, естествен¬ 
но, прилагается. Рисуйте на здоровье. 

Р.Р.8. Разрешение варьируется от 
640x480 до 1024x768. Бесконечно сча¬ 
стливые обладатели 20-дюймовых мо¬ 
ниторов, последнее - для вас! 

Р.Р.Р.5. Поддержка игры по моде¬ 
му истреблена как класс. Остался Ин¬ 
тернет, ЬАІ4, и вариант для нормаль¬ 
ных людей, истинных фанатов, - Ьоі 
































Веаі Ооѵѵп 


| Жанр 


Аркада с эл, стратегии 


1 “ 


| Издатель 


| Разработчик ~ 


У Веаі Ооѵѵп очень красивая 
“обертка". На ней написаны очень ин¬ 
тригующие слова. Изображены очень 
стильные картинки. Но нет ни одного 
скрина или хотя бы скринчика из са¬ 
мой игры. Наверное, поэтому Веаі 
Ооѵѵп будет неплохо продаваться - на 
фоне некоторого ажиотажа вокруг игр 
на гангстерскую тематику. Жанр 
практически новый, невозделанный. 
Но уже известен именами - тут и Дон 
Капоне, и Оапдзіегз: Ог@апІ2ес1 Сгіте. 
И вот теперь к ним присоединяется 
Веаі Ооѵѵп. Как прекрасный пример 
с высокой вышки пренебрежительно¬ 
го отношения к жанру практически 
новому, незапятнанному. Впрочем, 
уже запятнанному - этим самым пре¬ 
небрежительным отношением. 


іючается в том, чтобы 
всех соперников «убить, 
то есть... мням-мням... унич¬ 
тожить физически». По¬ 
следний - в том, чтобы огра- 
Требуется Репііілті 100, 32 МЬ РАМ бить максимальное число 

Рекомендуется Репііот 166 мирных жителей, и на экс- 

Мііігіріауег І_АЫ, Іпіегпеі, Ноі зеаі проприированные деньги 

- а а а расширить банду и ее воз¬ 
можности. 

Как реализовано? Реализовано 
плохо. Действие происходит в городе, 
на одной из улиц которого ждет ваших 
указаний банда негодяев. Допустим, 
вы получили задание истребить вла¬ 
дельца магазина. Обводите банду рам¬ 
кой и ведете в соответствующий ло- 
кейшен. По дороге грабите прохожих 
и избегаете полицейских (можно 
и убить, но убийство полицейского - 
дело трудоемкое и заканчивающееся 
появлением многочисленных жертв 
с вашей стороны. Что называется, мы 
делили апельсин - много наших полег¬ 
ло). Иначе - штраф и выбывание арес¬ 
тованного из строя на 20-30 секунд. 

Владельца охраняют члены про¬ 
тивостоящего бандформирования, ко¬ 
торые пытаются воспрепятствовать 
осуществлению миссии. Следователь¬ 
но, мы должны помешать им стать на 
дороге у нас, чтобы добиться своего 
(фраза, не терпящая двойственного 
толкования). Соответственно, вымани¬ 
ваем врага по одному и в аркадном ре¬ 
жиме, беспрестанно тыкая на нем мы¬ 
шью и зажав Сігі, бьем и стреляем 
в него до его же посинения. И так п-ное 
количество раз, соответствующее ко¬ 
личеству врагов. И т*п-ное количест¬ 
во раз, соответствующее количеству 

Интерфейс холодный, как айсберг 
в океане, и взаимностью на попытки 
овладеть им не отвечающий. Уже за 
одно то, что при избиении конкурен¬ 
тов надо держать Сігі, управление до¬ 
стойно глубокого презрения. А при 
взгляде на бестолковый шіпітар пре¬ 
зрение переходит в полное отрешение 
и удаление Веаі Ооѵѵп с винчестера. 

Ко всему прочему - некрасивая 
графика. «Гангстерам» прощалось за 
общую могучесть, здесь прощать не за 
что. На звук можно просто не обра¬ 
щать внимания, ибо он того не стоит. 
И музыка: «типа, это крутой рэп, по¬ 
нял, баклан?». 


Если подходить к вопросу фор¬ 
мально, то статья по Веаі Ооѵѵп долж¬ 
на радовать любителей стратегий. 
Но ставить ее в соответствующий раз¬ 
дел журнала совершенно не хочется, 
потому как сложно представить себе 
явление стратегического жанра более 
аркадное, чем Веаі Ооѵѵп. За что и на¬ 
казана - раздел стратегий безутешно 
рыдает, раздел асііоп приветствует 
нового мессию. Пусть несвежими то¬ 
матами и другими продуктами из ин¬ 
кубатора, но все же приветствует. 
Ведь правда, приветствует? 

Уже во вступительном мультике 
разработчики ясно дают понять, что 
нечего ожидать от Веаі Ооѵѵп широты 
размаха «Дона Капоне» или стратеги¬ 
ческих возможностей Оап§8Іегв. Мас¬ 
штаб не тот: вместо глобальных «се¬ 
мейных» войн - мелочные, гнусные 
разборки современных нам уличных 
бандитов. «Не грози Южному Центру, 
попивая сок у себя в квартале». Кто 
смотрел фильм, пусть знает: в игре 
Веаі Ооѵѵп все столь же мило, вежли¬ 
во и аристократично, начиная от гра¬ 
фики и заканчивая интерфейсом. 

Идея игры в следующем: под ваше 
командование поступает маленькая, 
почти карликовая банда проходимцев, 
желающих отвоевать у других проле¬ 
тариев место под лавкой. Для этого 
есть два путя (двое путей? путев?): ос¬ 
новной и вспомогательный. Первый 


Высокая педагогическая ценность 
Веаі Ооѵѵп уже не оспаривается даже 
последователями Макаренко. Поиграв 
в нее, дети сразу и навсегда поймут - 
бандитом быть плохо, и, может быть, 
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станут законопослушными граждана¬ 
ми. Довольные родители сметают Веаі 
Ооѵѵп с прилавков наравне с пампер¬ 
сами и Шекспиром в гениальном пере¬ 
воде С. Я. Маршака. 

Р. 5. Представляете, у такой 
ерунды есть еще и тиіііріауег! Через 
локалку и Интернет. Не удивлюсь, ес¬ 
ли узнаю, что разработчики считают 
свою игру ориентированной на Интер¬ 
нет. Интересно, существует ли хоть 
один сервер Веаі Ооѵѵп? 
























НоЪЪіІ 


ЬапЛег 


|Жаир 

30-аркада | 

| Издатель 

Рзудпозіз 

| Разработчик 

Рзудпозіі 

Требуется 

Регйішп 200, 030 

Рекомендуется 

Реп*Фт 233, 32 МЬ КАМ 

МаІІірІауег 

Оігес+РІау 


Неприятно чувствовать себя обма¬ 
нутым, но придется констатировать 
сей прискорбный факт - от полной 
версии я ожидал совсем не того. После 
прохождения демки хотелось бездум¬ 
ной аркады типа “лети, стреляй”, 
плюс небольшие квестовые вкрапле¬ 
ния, вроде “а неплохо было бы вон тот 
контейнер отбить у “плохих” и дота¬ 
щить к “хорошим”. Но меня обманули. 
Вместо личины бесстрашного спасите¬ 
ля галактики засунули в шкуру обык¬ 
новенного наемника. Год - две тысячи 
мохнатый; ваши наниматели - пред¬ 
ставители мегакорпораций, ведущих 
между собой разрушительную, но не 
объявленную войну; спасение матуш- 
ки-Земли являет собой весьма отда¬ 



ленную перспективу, хотя понятно, 
что заниматься этим опасным, но бла¬ 
городным делом придется все-таки 
вам. Так что готовимся, копим деньги 
и оснащаем кораблик всем необходи¬ 
мым для выживания в этом суровом 
и безжалостном мире. Деньги из ниот¬ 
куда не берутся, их надо зарабаты¬ 
вать. Естественно, выполняя заказы 
мегакорпораций, которые так и сып¬ 
лются в ваш виртуальный почтовый 

Превосходная физика и ужасно 
неудобное управление - вот вам почти 
что полный список особенностей, кото¬ 
рые присущи были демке Ьапйег’а. 
Каюсь. Я ждал игру, чтобы с удоволь¬ 
ствием втоптать ее в грязь и проехать 
сверху асфальтовым катком, дабы 
другим неповадно было. Поймите пра¬ 
вильно, автор сего материала - всей 
душой за незамутненную, чистопо¬ 



родную аркаду, где головной мозг сла¬ 
гает с себя обязанности и передает 
свои функции спинному. Отдохнове¬ 
ние душевное в чистом виде. Но! У та¬ 
кой аркады должно быть предельно 
простое и четкое управление, иначе... 
смотри чуть выше, там, где про каток. 
А у Ьапгіег'а в этом отношении - нату¬ 
ральный кошмар. 

Полет крокодила над 

пропастью 

А теперь внимание! Несколькими 
строчками выше автор несколько рас¬ 
слабился и позволил себе помечтать. 
Скорее всего, в этот раз Земля все-та- 
ки погибнет. Спасать будет некому. 
Потому что управление в финальном 
релизе осталось таким же уродливым, 
как и в демо-версии. Оно настолько 
плохо, что назвать его кошмарным - 
почти что похвалить. 

Попробую объяснить. Значит, так: 
есть небольшой летающий агрегат, ко¬ 
торый мы созерцаем в положении “от 
третьего лица”. У него имеется ровно 
ОДНО сопло, направленное строго 
ВНИЗ. Контроль за двигателем гордо 
возложен на левую кнопку мыши, где 
у всех нормальных людей обычно на¬ 
мертво прилеплена команда “Ріге!”. 
Нажимаем - двигатель работает, ко¬ 
рабль поднимается. Отпускаем - дви¬ 
гатель выключается, мы падаем. Ни¬ 
чего сложного, да? А как вперед/на¬ 
зад/вправо/влево? Элементарно. Ко¬ 
раблик со всех сторон облеплен мало¬ 
мощными маневровыми двигателями. 
Наклоняем наш летательный аппарат 
вперед, врубаем основной двигатель - 
летим вперед. Ставим на дыбы - при¬ 
тормаживаем, потом летим назад. 
Опять-таки, несложно. Так же и впра¬ 
во-влево. Маневровыми двигателями 
заведует мышь. Ведем ее вперед - ко¬ 
рабль наклоняет нос, ведем влево - на¬ 
лево и наклоняемся. А теперь - глав¬ 
ная подлянка, погубившая игру: одно¬ 
временно задействованы ОБЕ оси 
мышки. То есть, например: двигатель 
включен, мы разгоняемся и случайно 
ведем мышку чуть влево - абсолютно 
нормальная ситуация практически 
в любой игре, и ничего страшного 
обычно не происходит. Но здесь... Ко¬ 
рабль заваливается на бок и начинает 
падать. И с неплохим ускорением 
(двигатель-то работает) влетает в зем¬ 
лю. А физика в игре весьма детально 
проработана и подозрительно похожа 
на настоящую. Результат - потеря са¬ 
мого дефицитного в игре ресурса - 
брони. Если особо удачно упасть, 
то процентов сорок-пятьдесят потеря¬ 
но для общества безвозвратно. Ничего, 



за пару часов можно научиться сносно 
летать, хотя по напряжению игра бу¬ 
дет напоминать весьма достоверный 
симулятор “Формулы-1” с принуди¬ 
тельно добавленным третьим измере¬ 
нием - высотой. Кошмар. Но радости 
на этом не кончаются. Как насчет по¬ 
лета по пещере? Причем физическая 
модель остается такой же зверской, 
а о изгибе колодца можно догадаться 
только по воплю бортового компьюте¬ 
ра о критическом уровне поврежде¬ 
ний. Море удовольствия. Это уже не 
игра. Это нечто другое... 

Седыиой, седьмой, отвечай, 

седьмой! Я тебя не слышу! 

С видимостью и слышимостью 
у игры все в порядке. В обязательном 
порядке требуется Ж-ускоритель, 
совместимый с ПігесІЗО, так что ми¬ 
нимальный набор прозрачностей 
и сглаженностей нам гарантирован. 
Звук откровенно неплохо звучит 
в комплекте с музыкой. ЗБ^х игрой 
любится, но странною любовью. У ме¬ 
ня, например, система глухо висла 
прямо при загрузке. 

Занавес 

Хороший был проект. Мир праху 
его. Получилось совсем не то, что за¬ 
думывалось 

Типичное “не то”. Натуральней¬ 
шее. Думал - простая аркада. Оказа¬ 
лось - аркада, но не простая. Думал, 
управление хоть немного изменится. 
Не изменилось. Играть можно. Но я не 
буду... наверное. Сумасшедшая полу¬ 
чилась игрушка. Крышу срывает на¬ 
прочь и уносит в теплые края. Воз¬ 
можны человеческие жертвы. 
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Время освоения: до 0.5 часа 
Сложность: средняя 
анис английского: не требуется 























Эксклюзивный издатель в России самой ожидаемой игры 1999 года 
"ГЕРОИ МЕЧА И МАГИИ III" - компания "БУКА" 
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КЕѴІЕѴѴ 


Павел Коротов 

Игры дядюшки Уолта 


[Жанр 

Набор аркад/Квест 

| Издатель 

Цізпеу Ыегасііѵе 

[ Разработчик 

Оізпеу Іпіегасііѵе 

Требуется 

Репііііт 90, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііііт 166, 32 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Компания Уолта Диснея, кажет¬ 
ся, никогда не претендовала на ли¬ 
дирующее положение на рынке ком¬ 
пьютерных игр, ограничиваясь вы¬ 
пуском развлекаловочек “для детей 
от пяти лет и старше”. Вот и сейчас 
передо мной лежат сразу два ком¬ 
пакта от создателей Микки-Мауса - 
ТЬе Ілоп Кіп§ II и Насіев СЬа11еп§е. 
Несомненно, эти игры официально 



можно отнести к продуктам, пред¬ 
назначенным для детей младшего 
школьного возраста. Так что, если 
хотите порадовать свое чадо и вти¬ 
харя порадоваться сами, читайте 
дальше. 



5ітЬа'$ Ргігіе 

Первая часть “короля-льва” 
представляла из себя несложную 
красивую аркадку, а вторую часть 
решили упростить еще больше. Те¬ 
перь это - четыре красивенькие при- 
митивненькие аркадки в духе 80-х. 
Вкратце расскажу о каждой из игр 
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комплекта. 

В первой вы (то есть маленький 
львенок) должны бегать по двумер¬ 
ному лабиринту, стараясь запачкать 
все дорожки своими следами и при 
этом не столкнуться с воспитателя¬ 
ми, которые пытаются вас поймать. 
Вторая игра - обычный арканоид 
для двух игроков. Третья - смешной 
тир, где вам предлагается постре¬ 
лять из рогатки по различным пред¬ 
ставителям фауны джунглей. И, на¬ 
конец, в четвертой забаве надо в ог¬ 
раниченное время организовать за 
собой танцующий “паровозик” зве¬ 
рей. 

Понятное дело, в каждой игре 
существуют свои бонусы и прочие 
поощрения. Где-то после каждых 
десяти уровней (а их в каждой из игр 
с полсотни) вам покажут забавный 
мультяшный фрагмент с участием 
главных героев полнометражного 
фильма Ілоп Кіп§ II. Прочие “вкус¬ 
ности” каждой из игр включают 
в себя три уровня сложности и воз¬ 
можность играть вдвоем за одним 
компьютером. Что хорошо - так это 
то, что для игры в ЗішЬа’з Ргійе со¬ 
вершенно не требуется знание анг¬ 
лийского - только умение нажимать 
на кнопки. И, если вы делаете это до¬ 
статочно быстро, полное удовлетво¬ 
рение и вашему ребенку, и вам га¬ 
рантировано. 

Насіез СКаІІепде 

Так вот, если ЗітЪа’з Ргісіе по¬ 
корны все возрасты - в ней легко 
разберется даже трехлетний ребе¬ 
нок - то стать последователями Ге¬ 


ракла удастся героям, возраст кото¬ 
рых исчисляется не менее чем се¬ 
мью полными годами. Причем, 
для того, чтобы игра принесла хоть 
какую-то пользу, не помешает зна¬ 
ние английского на уровне семилет¬ 
него американского школьника. 

Ибо Насіез СЬа11еп§е - это ни 
больше, ни меньше, как квест! Пусть 
мультяшный, пусть детский, пусть 
простой, но это он. Игроку предлага¬ 
ется пойти по стопам героя диснеев¬ 
ского мультика, Геракла, и совер¬ 
шить... нет, не двенадцать, а всего 
лишь четыре подвига. Но зато какие! 
Надо построить лабиринт для Мино¬ 
тавра, помочь Одиссею взять Трою, 
собрать для Персея все необходи¬ 
мое, чтобы он смог одолеть Медузу- 
Горгону и, наконец, победить самого 
повелителя Подземного Царства, 
Аида. После этого вам воздвигнут 
пожизненный памятник, и сам Ге¬ 
ракл заглянет в пантеон героев, что¬ 
бы вас поприветствовать! 

Игра в Насіез СЬаІІепде - от пер¬ 
вого лица и, хотя виды, открываю¬ 
щиеся перед вами, не отличаются 
большим разнообразием (всего в иг¬ 
ре пять мест, которые вы можете по¬ 
сетить, по паре-тройке экранов на 
каждый), они отличаются высочай¬ 
шим качеством графики. Все кар¬ 
тинки выполнены в характерном для 
диснеевских мультиков стиле и изо¬ 
билуют скрытыми шутками и под¬ 
сказками. Кроме того (опять-таки, 
при условии хорошего знания анг¬ 
лийского), у вашего ребенка есть 
шанс побольше узнать о древнегре¬ 
ческой мифологии. Правда, зачас- 























тую эти знания не так уж соответст¬ 
вуют тому, во что реально верили 
древние... зато они соответствуют то¬ 
му, что должен знать американский 
школьник о древних Олимпийцах. 

И, главное, эти знания не пропа¬ 
дут всуе: сразу после каждого из по¬ 
двигов игрок подвергнется тесту, во¬ 
просы в котором - все как один - на 
знание древнегреческой мифологии. 
Ошибка в ответе уменьшает размер 
вашего “приза” - золотой статуэтки, 
которая будет торчать в вашем пан¬ 
теоне, напоминая об успешно свер¬ 
шенном подвиге. 

К сожалению, успешной борьбе 
с тестом в частности, как и успеш¬ 
ному прохождению игры вообще мо¬ 
жет помешать... чересчур качествен¬ 
ная озвучка. Все персонажи очень 
неплохо болтают на типичном аме¬ 
риканском английском с легким 
“древнегреческим” акцентом. Тит¬ 
ров в игре нет, а посему всю речь 
приходится воспринимать на слух. 


Аллах с ним с английским, но вот 
“легкий древнегреческий акцент” 
может многим оказаться нс по зубам 
или не по слуху. 

В результате увлекательное 
приключение способно превратить¬ 
ся в бессмысленную погоню за пик¬ 
селями, причем погоня будет вес¬ 
тись по всему античному миру: 
от Крита и до подземного Царства. 
Правда, страдания вашего дитяти 
будут компенсированы неплохими 
мультиками, но ведь вы, как при¬ 
мерный родитель, наверняка счита¬ 
ете, что ребенок должен еще 
и учиться за компьютером? Тогда 
вас ждет разочарование - как я уже 
говорил, без неплохого знания анг¬ 
лийского игра может научить разве 
что пользоваться мышкой. 

5аІі$<ас*іоп СиагапіеесІ 

Но на самом деле “не ученьем 
единым”... ЗішЬа’з Ргійе, например, 
кроме хорошей реакции, тоже мало 
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что тренирует. Тем не менее, я 
убежден, что в нее с удовольствием 
поиграют и дети, и (втихаря) их рес¬ 
пектабельные родители. Это же от¬ 
носится и к Найен СЬаІІепде, но с од¬ 
ной существенной оговоркой: 
для полного наслаждения необходи¬ 
мо владеть английским, желательно 
с легким античным акцентом. 

А вообще, хорошо, что Эізпеу 
Іпіегасііѵе, несмотря на последние 
веяния моды, продолжает делать 
приятные двумерные игры с велико¬ 
лепной графикой и звуком. Ничего, 
что они простые, предназначены для 
детей, а взрослыми проходятся за 
несколько часов. Главное - чтобы иг¬ 
рать было приятно. И, я уверен, 
ни один взрослый, купивший одну 
из этих игр для своего ребенка, 
не удержится от искушения хоть од¬ 
ним глазком взглянуть на творение 
студии Диснея. А если уж взглянет - 
его потом за уши не оттащишь от 
компьютера, пока не пройдет игру 
до победного конца и сможет давать 
советы своему отпрыску. Хотя еще 
неизвестно, кто кому будет давать 
советы! 
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Идея портирования игр с консолей 
на персоналки появилась довольно 
давно. Достойной ее реализации ме¬ 
шало только недостаточное развитие 
РС. Действительно, до появления ЗБ- 
технологий компьютеру сложно было 
тягаться с изначально игровыми сис¬ 
темами, основной упор в которых де¬ 
лался на внешний вид продукта. Как 
результат, игры, снискавшие немалую 
славу на приставках, после переноса 
выглядели блекло и непрезентабель¬ 
но. Некоторые компании пытались 
предложить свои варианты решения 
этой проблемы, достаточно вспомнить 
Сгеаііѵе и их ЗБО Віазіег, но, как гово¬ 
рится, не прижилось. 



И Последний аргумент 


В последние годы ситуация резко 
изменилась. Теперь компьютерные 
игры не только не отстают, но и во 
многих случаях превосходят своих 
приставочных собратьев. Как следст¬ 
вие, портирование походит с заметно 
меньшими потерями, и персоналыци- 
ки получили возможность осваивать 
незнакомый доселе мир игр для при¬ 
ставок. Сейчас этот процесс только на¬ 
бирает обороты, но, мне кажется, что 
вскоре одновременный релиз игры на 
консоли и на РС станет обычным явле¬ 
нием. Однако, это - робкий прогноз на 
будущее, а играть хочется уже сейчас. 

Итак, на наш суд представлен про¬ 
дукт довольно известной на рынке 
приставочных игрушек фирмы 
Сарсот, получивший “вторую” ком¬ 
пьютерную жизнь благодаря сотруд¬ 
ничеству разработчиков с издателями 
из Ѵіг§іп Іпісгасііѵе, - Кезісіепі ЕѵіІ 2. 


Сюжет 

Ракун - небольшой городок где-то 
в центре США. Фермеры, заезжие 
дальнобойщики, полиция, прочие жи¬ 
тели. Практически идиллия. Но окре¬ 
стности именно этого города облюбо¬ 
вала зловещая компания ИтЬгеПа для 
разработки нового токсина. По всем 
законам жанра, рано или поздно вирус 
должен вырваться на свободу и начать 
косить ни в чем не повинное мирное 
население, что в итоге и произошло. 

В то время как народ начал по¬ 
вально мутировать, с разных сторон 
в город въезжают юноша Леон и де¬ 
вушка Клер. Они не знают друг друга, 
у каждого из них свои дела, но судьбе 
было угодно тесно переплести их до¬ 
роги. Леон направлен после Академии 
в ряды полиции города, и это его пер¬ 
вый рабочий день; Клер пытается ра¬ 
зыскать своего брата, служащего 
в спецотряде местной полиции. Одна¬ 
ко, им было суждено столкнуться 
с тем, что выше пределов человечес¬ 
кого понимания. Теперь у них одна за¬ 
дача - выйти из этой передряги живы¬ 
ми и не допустить дальнейшего рас¬ 
пространения вируса. 

Выбираете героя по нраву (читай - 
вставляете соответствующий диск), 
и отныне его судьба зависит только от 
вас. Надеяться не на кого - вы одни 
против полчищ кровожадных зомби 
и мутантов, кошмарных порождений 
компании ИтЪгеПа. 

Первый взгляд 

Первое, что вызывает удивление, - 
игра не требует обязательной инстал¬ 



ляции, достаточно только указать 
путь для сохраненок. Так что, если вы 
можете похвастаться терпением или 
хотя бы неплохим СО-КОМ’ом, смело 
жмите на “старт” в аиіогип’е. Там же 
можно определиться с настройками 
:Ш-карты (естественно, при наличии 
таковой). После любезного преду¬ 
преждения разработчиков о наличии 
в игре кровавых сцен насилия, попа¬ 
даем в стартовое меню. Принимая во 
внимание приставочное происхожде¬ 
ние КЕ2, вас не должна удивить его 
скупость. Здесь главное - определить¬ 
ся со стилем игры. Выбор невелик, 
но принципиален: можно начать игру 
только с ножом и пистолетом и, по ме¬ 
ре развития событий, пополнять свой 
арсенал, а можно с самого начала по¬ 
лучить Узи с неограниченным количе¬ 
ством патронов, избавив себя от лиш¬ 
ней головной боли, но лишив, правда, 
при этом игровой процесс изрядной 
доли напряженности. Советовать тут 
сложно; с одной стороны, выбрав реа¬ 
листичный вариант, вряд ли вы добье¬ 
тесь ощутимых успехов с первого ра¬ 
за, но, решив играть “по-аркадному”, 



■ Стой, стрелять буду! 
























потом сложно заставить себя начать 
все с начала на максимальной сложно¬ 
сти. В любом случае, выбор остается 
за вами. Готовы? Что ж, добро пожа¬ 
ловать в школу выживания от Сарсош. 

Играем 

Начну, как водится, с восторгов. 
Для начала, вспомните, когда в по¬ 
следний раз вы действительно с удо¬ 
вольствием смотрели заставку? Так 
вот, КЕ2 напомнит вам это почти забы¬ 
тое чувство. Честь и хвала разработ¬ 
чикам - вступительный ролик смот¬ 
рится, как фрагмент захватывающего 
боевика, в процессе просмотра не по¬ 
является ни малейшего желания на¬ 
жать Еес. А качество исполнения... За¬ 
ставка сравнима с роликом из Віасіе 
Киппег - делайте выводы. 

Коротко о задачах, стоящих перед 
игроком в КЕ2. Вам придется облазить 


несколько локаций, попутно уничто¬ 
жая мутантов и решая различные го¬ 
ловоломки. Несмотря на то, что игра 
занимает два диска, не ждите лаби¬ 
ринтов а-ля ТотЬ Каісіег или хотя бы 
Аііеп ОсІІЕкеу. В силу все того же при¬ 
ставочного происхождения, карты до¬ 
вольно небольшие. Просто сама по се¬ 
бе прорисовка уровней заняла много 
места, отсюда и дисковый объем. Ори¬ 
ентироваться в пространстве не слож¬ 
но, найденные помещения тотчас по¬ 
являются на плане уровня. А если 
найти карту локации, то основной про¬ 
блемой станет только ожидание того, 
когда герой добежит, скажем, из вос¬ 
точного крыла полицейского участка 
в западное. 

Теперь о головоломках. Начну 
с резюме - сложностей нет, даже если 
у вас отсутствует опыт в играх этого 
жанра. Теперь разъясню. Все загадки 
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сводятся к нахождению какого-ни¬ 
будь предмета и использованию его 
в определенном месте. Не спорю, неко¬ 
торые задачи довольно оригинальны 
как по формулировке, так и по реше¬ 
нию, но нет ни одной, которая так и ос¬ 
талась бы за гранью понимания - нуж¬ 
но только слегка напрячь серое веще- 

О врагах. Они не могут похвас¬ 
таться особенным интеллектом, 
но вполне успешно давят численным 
преимуществом. В принципе, главное 
- научиться не тратить попусту бое¬ 
припасы, и неприятель не доставит 
вам особенных хлопот. 

О вооружении. Арсенал борца 
с зомби весьма обширен. Нож, арба¬ 
лет, пистолет, дробовик, Узи, шести¬ 
ствольный ОаШп§ Сип и даже 
§гепасіе ІаипсЬег и госкеі ІаипсЬег. 
Для полного счастья не хватает только 
гаіі @ип’а и ВЕС 9000. Каждый вид 
оружия характеризуется скорост¬ 
рельностью и убойной силой. Идеаль¬ 
ным вариантом оказался Узи, правда, 
он несколько прожорлив в плане бое¬ 
припасов. Этот компактный пистолет- 
пулемет остается основным оружием 
даже при аркадном варианте, когда 
вам предоставляется КЪ или ОаШп§ 
Сип с неограниченным боезапасом. 

Два в одном 

В КЕ2, в отличие от других игр, 
два главных героя. Это молодой рек¬ 
рут ракунской полиции Леон и очаро¬ 
вательная девушка по имени Клер. 
Разработчики весьма серьезно подо¬ 
шли к “множественности” героев. 
От вашего выбора будет зависеть не 
только внешний вид персонажа, 
но и его задачи, квесты, ИРС, которые 
ему встретятся. Скажем, играя за Ле¬ 
она, вы никогда не увидите босса го¬ 
родской полиции, общаться с ним 
суждено Клер. Более того, игра пост¬ 
роена так, будто и Леон и Клер одно¬ 
временно разными путями пытаются 
выбраться из передряги, в которую 
попали. Пройдя определенный этап, 
вы встречаетесь или связываетесь по 
рации со своим партнером, обменивае¬ 
тесь информацией, проясняете ситуа¬ 
цию, стараетесь лучше разобраться 
в сюжете. А разбираться, поверьте, 
будет в чем. Помимо Леона и Клер, 
в КЕ2 введены и второстепенные пер¬ 
сонажи: для Леона это девушка по 
имени Ада, пытающаяся разыскать 
своего приятеля, для Клер - дочь ме¬ 
стного полицейского Шери. Время от 
времени вы будете брать управление 
ими на себя. Для меня это оказалось 
наиболее сложным моментом игры, 
так как, если Ада вооружена хоть пи¬ 
столетом, то Шери абсолютно нечего 
противопоставить коварным врагам. 
А ориентироваться в незнакомом по¬ 
мещении, попутно уворачиваясь от 
пары доберманов, - занятие не из лег- 
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Пора перейти к делам насущным, 
а именно, к рассмотрению реализации 
НЕ2. Начнем с графики. При портиро- 
вании игр с приставок основные поте¬ 
ри приходятся именно на эту область. 
Но Сарсош выручила практичная реа¬ 
лизация движка; трехмерный персо¬ 
наж помещен в заранее отрисованные 
интерьеры. Это заметно разгружает 
процессор и видеокарту и позволяет 
добиться неплохой скорости даже без 
ЗВбх. Не знаю, как это выглядит на 
приставке, но РС’шный вариант за¬ 
служивает похвал. Задники прорисо¬ 
ваны довольно качественно; фигуры 
героев состоят из достаточного коли¬ 
чества полигонов, чтобы не выглядеть 
творениями Пикассо; предметы, кото¬ 
рые можно как-то использовать, за¬ 
метно контрастируют с остальной об¬ 
становкой, но, в то же время, не до та¬ 
кой степени, чтобы выглядеть несу¬ 
разными пятнами на практически бе¬ 
зупречном интерьере. Несколько под¬ 
качало движение персонажей: “топта¬ 
ние на месте” при повороте; местами 
скольжение, а не ходьба - но все это 
переносимо. 

Звук тоже на должном уровне. 
Нужно сказать, что буквально все 
в этой игре направлено на создание 
неповторимой атмосферы хорошего 
ужастика, когда зритель находится 
в напряжении даже тогда, когда на эк¬ 
ране и по логике, и по сценарию ниче¬ 
го страшного произойти не должно. 
И звуковое оформление играет в запу¬ 
гивании зрителя или игрока далеко не 
последнюю роль. Гнетущая музыка, 
стоны неумолимо подбирающихся 
к добыче зомби, шум ветра на пустых 
городских улицах, мерзкий скрип по¬ 
ловиц под ногами • все это вкупе рано 




или поздно заставит вас подпрыгивать 
в кресле от малейшей неожиданности. 
А когда большинство монстров пере¬ 
бито и приходится просто ходить по 
уровню, решая головоломки... Поверь¬ 
те, 5 минут простой беготни по раз¬ 
громленному полицейскому управле¬ 
нию под внутриигровой саундтрек 
способны взвинтить даже самого спо¬ 
койного человека. 

Отдельного разговора заслужива¬ 
ет управление. Несмотря на то, что за¬ 
действовано всего 7 кнопок (не считая 
іпѵепіогу, карты и опций), к раскладке 
придется привыкать. Поначалу может 
вывести из равновесия отсутствие 
привычной функции йге, для получе¬ 
ния желаемого результата нужно на¬ 
вести оружие (отдельная кнопка) и на¬ 
жать асііоп. Сильно не хватает столь 
любимого в народе зігаіе’а. 

Ложечка дегтя 

Настал не слишком приятный мо¬ 
мент портить читателю настроение, 
копаясь в недочетах разработчиков. 
Первое, что огорчает, это непривыч¬ 
ное управление. Конечно, к нему легко 
привыкнуть, но то, что тебя убивают 
на первом же экране из-за того, что 
непонятно как в этой игре стрелять 
(и это в асііоп’е), огорчает невероятно. 

Не всегда радует выбираемый ка¬ 
мерой ракурс обзора. Несомненно, 
зрелищно, когда камера располагает¬ 
ся на полу, дает перспективу коридо¬ 
ра, а на нее из темноты выбегает глав¬ 
ный герой. Но когда непосредственно 
за камерой стоит пара зомби и при 
этом, как назло, абсолютно тихо, у вас 
есть все шансы со всего маху влететь 
в их теплые объятья. Чем это закон¬ 
чится, зависит только от уровня ваше¬ 
го здоровья. 

Особо умные могут возразить - 
мол, записывайся почаще, и проблем 
не будет. Согласен, но не забывайте, 
изначально КЕ2 писался для пристав¬ 
ки. А в приставочных игрушках запи¬ 
сываться можно или после прохожде¬ 
ния определенного этапа, или в строго 
отведенных местах. В данном случае 
реализован второй вариант. Механизм 
сохранения таков: бродя по уровню, 
вы собираете ленты для печатных ма¬ 
шинок; найдя саму машинку, тратите 


одну ленту и получаете сохраненку. 
Машинок, конечно, хватает, но они не 
всегда находятся поблизости. Вот 
и приходится после загрузки бежать 
через всю карту к нужному месту. 
Не смертельно, но раздражает. 

Некоторые минусы есть и в графи¬ 
ческом исполнении. Самый явный - 
“никакой” огонь. Если в оригинале, т. е. 
на приставке, он был сделан так же 
это позор, с тамошними-то графичес¬ 
кими возможностями. А если это поте¬ 
ри при портировании... но не до такой 
же степени! 

Последний раздражающий фак¬ 
тор: при входе в комнату или при пе¬ 
ремещении с этажа на этаж на экране 
появляется изображение открываю¬ 
щейся двери или движущаяся лестни¬ 
ца. Поверьте, после 10 минут игры эта 
картинка вызывает, как бы помягче 
сказать, резко отрицательную реак¬ 
цию. И ладно, если бы сию функцию 
можно было отключить, - так ведь нет, 
вы обречены наблюдать подобные 
вставки всю игру. Пустяк, а бесит не¬ 
вероятно. 

Итого 

К чему же мы подошли в итоге? 
Игра удалась практически по всем 
статьям. Незатейливый, но в то же 
время не примитивный сюжет; сцена¬ 
рий, который можно смело экранизи¬ 
ровать; добротное исполнение. Что же 
до мелких недочетов... А кто, как гово¬ 
рится, без греха? В дополнение к это¬ 
му у Кевісіепі Еѵіі 2 потрясающий 
§атер1ау. Игра не отпускает до по¬ 
следнего момента, не становится нуд¬ 
ной и неинтересной. Что ж, лишний 
плюс разработчикам и удовольствие 
игрокам. Бесплатный совет напосле¬ 
док: купите КЕ2 - не пожалеете. 
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Сотворить шедевр - задача доста¬ 
точно трудоемкая, но отнюдь не невы¬ 
полнимая. Существуют два общеизве¬ 
стных способа. Первый придумали 
в стране не столь отдаленной, где пре¬ 
зидент не имеет права на личную 
жизнь, а Интернет обходится средне¬ 
статистическому гражданину в $ 15 
в месяц. Там даже создали целую на¬ 
уку, выучив которую, любой может 
сделать себе имя из ничего и раскру¬ 
тить свое творение по полной про¬ 
грамме. Тысячи трудолюбивых янки 
часами просиживают штаны на лек¬ 



циях, грызя гранит наук, постигая азы 
умения пудрить человеку мозги. И по¬ 
добный метод себя оправдывает: те¬ 
перь для создания уникального про¬ 
граммного продукта не надо искать 
команду вундеркиндов, достаточно 
обзавестись хорошим менеджером, 
умным рекламным агентом и не жа¬ 
леть денег на рготоііоп. Вспомните, 
как долго и с расстановкой нас корми¬ 
ли крупицами информации о Пипе 
2000, показывали новые скрины, при¬ 
чем отнюдь не из игры, а так - краси¬ 
вые картинки. И что же! Игра не оп¬ 
равдала ни грамма ожиданий, но все 
толпой ринулись в магазины, памятуя 
о роскошной рекламной кампании. 
И это только один из примеров, а чис- 

Второй способ в последнее время 


не пользуется особым спросом в среде 
девелоперов. А ведь он прост, как пять 
копеек. Надо всего лишь найти людей, 
которые знают, что нужно игроку. 
И самое главное - знают как это “нуж¬ 
ное" сделать. И получится игра, кото¬ 
рую распробуют не сразу, за которой 
не будут выстраиваться очереди в ма¬ 
газинах. Нет, все будет по другому. 
Геймер, купив это маленькое чудо, 
не пойдет на перекресток кричать 
о приходе игры всех времен и народов, 
а зальется слезами умиления, пони¬ 
мая, что есть еще люди, которые его 
понимают. 

Третьи герои вышли. Приятно. 
Вдвойне приятно, что в местах не 
столь отдаленных, где президент не 
имеет права на личную жизнь, а Ин¬ 
тернет стоит $ 15 в месяц, еще умеют 
делать шедевры по второму способу. 

Не все то золото... 

Все, кто играл во вторых Героев, 
несомненно, следили за разработкой 
третьей части. Читали новости, смот¬ 
рели свежие скриншоты, скачивали 
видеоролики. А так как автор данной 
статьи не без гордости причисляет се¬ 
бя к могучей армии поклонников 
НоММ 2 и, вдобавок, не лишен любо¬ 
пытства, присущего роду человечес¬ 
кому, то и он, как миллионы других, 
со вниманием собирал и анализировал 
те крупицы информации, что были 


разбросаны на просторах Сети. Нам 
обещали многое. Большинство ново¬ 
введений можно было бы объединить 
под лозунгом “Больше! Лучше! Инте¬ 
реснее!”. Новые герои и доработанный 
монстрятник, сотни артефактов 
и большой список заклинаний, краси¬ 
вые города и не менее красивые ланд¬ 
шафты - забегая вперед, скажу, что 
разработчики выполнили данные обе¬ 
щания на все сто процентов. И лишь 
изредка проскальзывала грустная 
мысль: “А ведь это будут все те же Ге¬ 
рои. Свету не суждено увидеть рожде¬ 
ние новой звезды, а предстоит лице¬ 
зреть лишь возвращение старого ку¬ 
мира в ином обличье”. “Да мало ли ка¬ 
кая чепуха в голову взбредет”, - уте¬ 
шали мы себя. В конце концов, даже 
обыкновенный сборник кампаний 
пользовался бы определенным успе¬ 
хом. Зачем желать большего? И ожи¬ 
дание продолжалось. 

Триумфатор пришел. Настала че¬ 
реда бессонных ночей. На экране одна 
карта сменялась другой, пальцы неме¬ 
ли на мышке, и мы со скептической 
усмешкой думали: “Ага! Вторые Ге¬ 
рои - вид сбоку. Так я и думал!”. 
На следующий день скепсис сменялся 
недоумением: “Как же так. Арханге¬ 
лы сильнее драконов?!”. Через неделю 
от игры невозможно было оторваться. 
И не потому, что перед нами были 
“вторые Герои, вид сбоку”. Нет, Ие^ 






























\Ѵогкі Сотриіігщ, честь ей и хвала, 
умудрилась создать нечто, вобравшее 
в себя все достоинства предыдущих 
двух частей и избавленное от их недо¬ 
статков. И при всем при том, это нечто 
нельзя было назвать повторением 
пройденного этапа. Ну разве что са¬ 
мую капельку. Перед нами, во всей 
своей красе, открывалась совсем но¬ 
вая игра, не похожая на другие, но до 
боли знакомая. Тот же жанр, те же 
действующие лица и новый, ни с чем 
не сравнимый геймплей. 

Не верите? Обоснуем... 

Аксиома №1: Сюжету быть. 

Вселенной быть 

Давным-давно, когда геймеры бы¬ 
ли еще молодыми, компьютеры мало¬ 
мощными, а... фразу эту можно было 
бы продолжать до бесконечности, 
но проницательный читатель уже, ве¬ 
роятно, понял, к чему я клоню. Так 
вот, тогда появилась первая КРС’шка 
из серии МщМ&Мащс. А несколько 
лет спустя Ие\ѵ \Ѵог1сІ Сошри1іп§ вы¬ 
пустила пошаговую стратегию в фэн- 
тезийном мире - Кіп§’б Воипіу, став¬ 
шую прародительницей трилогии 


НоММ. Эти две игровых серии, разде¬ 
ленные десятком лет, до поры до вре¬ 
мени развивались отдельно, как бы 
даже не догадываясь о существовании 
друг друга. Да, в первых Героях по¬ 
явилось несколько персонажей из все¬ 
ленной ѴогИ оГ Хееп, а во вторых та¬ 
кая миграция, с молчаливой поддерж¬ 
ки игрового сообщества, была узако¬ 
нена. В результате человеку, прошед¬ 
шему четвертую либо пятую, часть 
Мі§Ы & Ма§іс, при знакомстве 
с НоММ только и оставалось, что вос¬ 
кликнуть: “Ба, знакомые все лица!”. 

Игровое сообщество есть [двига¬ 
тель прогресса. В играх. Посему, что¬ 
бы не мурыжить этому сообществу го¬ 
ловы, ИЛУС решила объединить две 
вышеописанные вселенные в одну. 
Первым проектом на основе получен¬ 
ного гибрида был МщМ & Мафс 6. 
Вторым стали Герои 3. Отныне и пока 
вам это не надоест, так оно и [будет. 
И точкой отсчета в сюжетной, линии 
НоММ 3 надобно отныне считать кон¬ 
цовку М&М6. 

Девушка - это хорошо. Главная ге¬ 
роиня - это еще лучше. Так что за¬ 
будьте про свои антифеминистские 


настроения, ибо помогать в благом де¬ 
ле спасения родной Эратии вам при¬ 
дется не кому-нибудь, а Катерине Ай- 
ронфист, супруге лорда Роланда Ай- 
ронфиста. Отец Катерины, волшебник 
СгурЬопЬеагІ, не смог удержать трон, 
и теперь некогда могучее королевство 
покоится в развалинах. И святая обя¬ 
занность облагородить родную землю, 
очистив ее от гнета темных сил, ло¬ 
жится на хрупкие плечи леди Айрон- 
фист. Сюжет живет, да здравствует 

Приятным нововведением третьих 
Героев можно считать нелинейную 
структуру кампании. Это раньше все 
было просто и понятно - есть хорошие 
и плохие, выбирай соратников и начи¬ 
най войну с противником. Теперь же 
сатращп как бы делится на три вре¬ 
менных периода. 

В самом начале в наличии имеется 
следующий (дис)баланс сил: Катерина 
с войском; восставшие лорды, окопав¬ 
шиеся в своих деревеньках; и темные 
силы, жаждущие, понятное дело, 
смерти героини. Выбрав одну из трех 
кампаний, либо идем отбивать столи¬ 
цу Эратии, либо идем туда же, но уже 
захватывать, либо никого не трогаем, 
сидим тихо и неторопливо разбираем¬ 
ся с окрестными баронами. 

В начале второго временного пери¬ 
ода подразумевается, что Катерина 
таки благополучно отбила свой родной 
город и погнала всю нечисть куда по¬ 
дальше. Что мы и делаем - в четвертой 
кампании вам придется бегать за раз¬ 
розненными силами зла. Тем, в свою 
очередь, в пятом эпизоде надобно как 
можно быстрее переставлять копыт¬ 
ца, чтобы не потерять голову в битве 
с превосходящими силами противни¬ 
ка. Шестая и последняя компания - 
победоносное шествие. Опять Катери¬ 
на, опять на стороне добра, и сражение 
до победного конца. Нравится? 

Аксиома №2: 

Герой - это звучит гордо 

Негоея оі Мі§Ьі апіі Ма§іе, начи¬ 
ная с первой части, постоянно видоиз¬ 
менялись, но только про НоММ 3 нако- 
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нец-то можно с уверенностью сказать: 
герой - это главное, герой - это сердце 
отряда, герой - это то, что на 90% опре¬ 
делят тактику и стратегию игры. Так 
что не падайте со стула, наблюдая, как 
прокачанный до 30 уровня рыцарь 
рвет в клочья любого противника од¬ 
ними паладинами, или, скажем, маг 25 
уровня с пятеркой драконов бьет Ар¬ 
магеддоном под 1500 хит-поинтов. 
И запомните: прошли те благостные 
времена, когда 15 титанов обеспечива¬ 
ли гарантированный путь к победе. 
На просторах Эратии все теперь по- 
другому. 

В первых Героях разработчики 
использовали практически один 
в один систему атрибутов персонажей 
из Кіпд’з Воипіу. Поклонники серии 
могут, конечно, попинать автора дан¬ 
ных строк в том плане, что, мол в пер- 
вых-то, и варвар быстрее бегал, и ры¬ 
царь лучше командовал, но рискуют 


при этом нарваться на грубую отпо¬ 
ведь, вроде: “И что это меняет?”. Ров¬ 
ным счетом ничего. 

Во второй части появились второ¬ 
степенные зкіІГы, и впервые встал во¬ 
прос о развитии персонажа. Напри¬ 
мер, рыцаря можно было научить кас- 
товать заклинания, но это получалось 
у него гораздо хуже, чем, скажем, 
у ІѴагІоск’а. Понятно было, что если 
у героя изначально есть Ъо^ізіісз 
и РаШІіпсІіпд - быть ему разведчиком; 
ежели \Ѵізйот, да еще и асіѵапсесі - 
значит, на роду написано пойти по ма¬ 
гической части. Нет, никто не спорит, 
можно было развивать персонажа, по¬ 
винуясь лишь веяниям своей души, 
но любой мало-мальски хороший 
КРС’шник знает, как дважды два: 
“многостаночники” всегда были сла¬ 
бее чистопородных воинов и магов. 

Что же нового привнесла в процесс 
формирования персонажа третья 
часть? Во-первых, вдвое увеличилось 
количество классов, а, учитывая появ¬ 
ление двух новых замков, простой 
арифметический подсчет даст нам 16 
различных типов героев. Теперь все 
герои делятся на два подкласса - 
Мі§М и Ма§іс. Если раньше рыцарь 
был туп, как пробка, что исключало 
эффективное использование им мощ¬ 
ной магии, то теперь появилась воз¬ 
можность нанять клерика с весьма не¬ 
плохими показателями Кпоѵ/1ес1§е 
и 8ре11 Ро\ѵег. Или другой пример: хо¬ 
тите черных драконов, но при этом не 
желаете бегать от противника с ата¬ 
кой 10? Нет проблем - берите 
ОѵегІогсГа (воинствующий тип колду¬ 
на). Начальные характеристики для 
данного класса - АНаск 2, Иеіепзе 2, 
Зреіі Ро\ѵег 1, Кпо\ѵ1есІ§е 1. ІУізсІот он 
может получить по достижении тре¬ 
тьего, максимум - четвертого уровня. 
В результате вырисовывается доволь¬ 
но-таки неплохой маг, который, если 
что, и Армагеддоном по башке хряст¬ 
нет, и в рукопашном бою за себя по¬ 
стоит. 

Появилось несколько новых вто¬ 
ростепенных скиллов - теперь прак¬ 
тически любой атрибут персонажа 


(атаку, защиту, магию, сопротивляе¬ 
мость заклинаниям) можно увели¬ 
чить, изучив необходимый скилл. 
Из наиболее интересных следует от¬ 
метить Тасіісз (позволяет перегруп¬ 
пировать войска на полё боя до начала 
схватки) и ЗсЬоІаг (возможность обме¬ 
ниваться заклинаниями при встрече). 
Я не буду перечислять все возможные 
апгрейды физических атак и магии, 
скажу лишь, что в третьей части по¬ 
явились около 10 дополнительных 
умений. 

И, наконец, самое интересное и по¬ 
трясающее нововведение - специали¬ 
зация персонажа. Действительно, по¬ 
чему бы тому же рыцарю не находить 
общий язык с крестоносцами, вооду¬ 
шевляя их на подвиги; почему бы ма¬ 
гам не перестать быть “на одно лицо”, 
разделившись на приверженцев раз¬ 
личных школ? Надо - сделаем, таков 
девиз Ие\ѵ ІѴогЫ СотриІіп§. Отныне 
у каждого персонажа есть своя специ¬ 
ализация, каждый герой выделяется 
из общей массы, делая что-то чуть- 
чуть лучше, нежели другие. Маги 
сильнее кастуют заклинания различ¬ 
ных сфер, рыцари, зачастую, лучше 
обращаются со стенобитными орудия¬ 
ми, нежели тупые варвары, последние 
по скорости могут обставить кого угод¬ 
но (если у героя специализация 
Ьодізіісз) и т.д. Может быть, прочтя 
данный абзац, вы подумаете: “Специ¬ 
ализация? Не вижу ничего особенно¬ 
го”. Ан нет, когда в битве 25 Огеасі 
КпідМ’ов с нехилым бонусом к базо¬ 
вой атаке и защите два хода из трех 
бьют с нанесением ПоиЫе Батане, это 
впечатляет. 

Напоследок остается только отме¬ 
тить наличие своеобразного іпѵепіогу. 
То есть, если раньше артефакты про¬ 
сто складировались в рюкзак героя, 
то теперь перед использованием их 
надобно экипировать. Данный факт 
накладывает ряд ограничений, так как 
персонаж не может напялить на себя 
семь доспехов и взять по три меча 
в каждую руку. Оружие, щит, шлем, 
броня, амулет, да несколько карманов 
- вот и все, на что вы можете рассчи- 
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Подписаться на журнал “Навигатор Игрового Мира” можно в течение всего года. 

Сроки и условия подписки на III и IV квартал 1999 года будут опубликованы в последующих номерах. 















тывать. Зато теперь не возникает воз¬ 
ни с отрицательными артефактами. 
Для нейтрализации действия того или 
иного предмета достаточно снять его 
и упрятать в рюкзак. 

Аксиома №3: Магия, она 

и в Африке магия 

Магическая система частично за¬ 
имствована из шестой части Мі§Ьі & 
Ма§іс. Для тех, кто в нее не играл, по¬ 
ясню - заклинания подразделяются на 
четыре сферы: Огонь, Воздух, Земля 
и Вода. Исключение составляет толь¬ 
ко Ма§іс Аггоѵѵ, не принадлежащая 
ни к одной из магических школ. Систе¬ 
ма менеджмента заклинаний полно¬ 
стью заимствована из второй части - 
у каждого героя есть определенное ко¬ 
личество Зреіі Роіпі’ов, которые он 
может расходовать на то или иное за- 

Нововведения проявляются благо¬ 
даря различным сферам магии. Те¬ 
перь в игре, кроме ІѴізсіот 
и Мувіісізт, присутствуют еще четы¬ 
ре умения, влияющие на способность 
героя кастовать заклинания той или 
иной сферы. Например, на первом 
уровне Гіге Ма§іс заклинание 
Віоосііиві действует на один юнит, 
поднимая его атаку на три единицы. 
Асіѵапсесі Гіге Мафс увеличивает си¬ 
лу заклинания и позволяет поднять 
атаку на шесть единиц. А последний 
уровень - Ехрегі Иге Ма§іс - позволя¬ 
ет кастовать Віоосііизі сразу на все 
юниты. С остальными заклинаниями 
практически то же самое: при повы¬ 
шении уровня уменьшается их стои¬ 
мость в *5Р и увеличивается сила дей¬ 
ствия. Да, и заклинаний много - их ко¬ 
личество, по сравнению со второй час¬ 
тью, увеличилось почти в два раза. 
Причем, среди новых заклинаний 
присутствуют довольно-таки инте¬ 
ресные экземпляры: как вам понра¬ 
вится перспектива расставить на поле 


несколько мин, невидимых для про¬ 
тивника? Или же полностью пожерт¬ 
вовать защитой юнита, в несколько 
раз увеличив его атаку? Как говорит¬ 
ся, выбор на любой вкус, причем Ар¬ 
магеддон теперь не является самым 
сильным заклинанием. Так-то... 

Более того, кроме стандартной си¬ 
стемы магии, у половины монстров 
есть специальные возможности. Ар¬ 
хангел способен оживлять убитых 
в бою союзников, ифрит-султан ста¬ 
вит вокруг себя огненный щит, 
а джинны кастуют на дружественные 
юниты различные благоприятные за¬ 
клинания. В этом отношении наблюда¬ 
ется один интересный момент - специ¬ 
альные возможности юнитов не расце¬ 
ниваются компьютером как заклина¬ 
ния. В результате возникает абсолют¬ 
но нереальная, с точки зрения любой 
КРО’шной системы, ситуация, когда 
на драконов можно навесить ВІоосІІшЦ, 
либо воскресить пару-тройку крыла¬ 
тых друзей союзной группой арханге¬ 
лов. Кстати, кроме заклинаний есть 
еще несколько интересных особеннос¬ 
тей. К примеру, кавалерия, взяв мак¬ 
симальный разбег “пыряет” против¬ 
ника с 50% бонусом к силе атаки 
ЦоизНщ»), ѴѴуѵегп МопагсЬв могут 
в ближнем бою отравить отряд сопер¬ 
ника, и тот с каждым ходом будет те¬ 
рять по 10 хит-поинтов здоровья. И ес¬ 
ли кто-то заикнется, что де это все ме¬ 
лочи, пусть попробует вынести 20 
Мі§Ы;у Сгог{?оп5, скажем, четверкой 
архангелов. Больше вопросов нет? 



Все любят кидать камни в огород 
соседа. Не удалось избежать этой уча¬ 
сти и вторым Героям. Миллионы рас¬ 
серженных фанатов наезжали на 
ЗБО, яростно выкрикивая проклятия 
в адрес АУагІоск’ов с их черными дра¬ 
конами. И действительно, в много¬ 
пользовательской игре с серьезным 


соперником черные драконы в связке 
с Армагеддоном практически не ос¬ 
тавляли вам никаких шансов. Иеѵѵ 
\ѴогЫ СотриІіп§ обещала исправить¬ 
ся, но никто, понятное дело, этим обе¬ 
щаниям не верил (шутка ли, сбаланси¬ 
ровать и уравновесить такую громозд¬ 
кую вселенную!). Как мы были не пра¬ 
вы! Третьи герои могут по праву за¬ 
нять место в книге рекордов Гиннеса 
как “самая сбалансированная стра¬ 
тегия” за всю историю. Теперь выиг¬ 
рывать можно практически за любую 
расу, при условии, что вы сумеете вос¬ 
пользоваться достоинствами своих 
персонажей. Правда, ради сохранения 
равновесия пришлось отчасти по¬ 
жертвовать некоторыми незыблемы¬ 
ми правилами КРС’шного мира. Те же 
драконы: ну как, скажите мне, как 
дракона можно оживить? Ведь на него 
не действует, просто не может дейст¬ 
вовать никакая из известных магий. 
Ан нет - махнули архангелы мечом, 
дракончик-то и возродился. Может, 
кто-то и скажет, что я придираюсь 
к мелочам, но, простите, как ярый 
приверженец черных красавцев, ав¬ 
тор данных строк считает такое поло¬ 
жение вещей кощунственным. 

Баланс проявляется во всем - если 
раньше двухнедельный прирост юни¬ 
тов последнего уровня мог “вынести” 
двухнедельный прирост всех осталь¬ 
ных войск, то теперь так не получится 
- “младшие” съедят “старших” с по¬ 
трохами. Если раньше рыцарь мог вы¬ 
играть у еще не успевшего развиться 
противника только за счет прыткости 
и быстрой атаки, т.к. паладины проиг¬ 
рывали даже циклопам, то теперь ар¬ 
хангелы - чуть ли не самые сильные 
создания во всей игре (споры в этом 
направление не утихают в редакции 
с момента появление НоММ 3). 

Заклинания, артефакты и то, как 
их надо использовать, - все служит 
благой цели поддержки равновесия. 
Даже Армагеддон - и тот ослабили, 
чем сильно осложнили жизнь всем 
колдунам. Но играть-то стало инте¬ 
реснее! На порядок интереснее! И это 
главное. 

О музыки и графике умолчу. Рей¬ 
тинги говорят сами за себя. 

Вывод: теорема доказана. Играть 
всем, играть долго, с умом и расста¬ 
новкой. Когда еще появится такая иг¬ 
ра! И появится ли вообще? 
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Написать гайд, прохождение или 
просто сборник стратегических сове¬ 
тов по третьим Героям - задача не из 
легких. И хотя под этой статьей стоит 
всего две подписи, будьте уверены - 
играла вся редакция, в полном составе. 
А перед тем, как приступить к бумаго¬ 
маранию, собрались все вместе и вы¬ 
вели некий свод правил. Первое: пи¬ 
сать прохождение кампании - глупо, 
так как компьютерный соперник на 
уровне Еазу представляет опасность 
разве что для новичка. Да и совет “Для 
того, чтобы набрать 2500 скелетов, от¬ 
стройте свой город по максимуму, си¬ 
дите там и щелкайте по кнопке Епё 
Тигп” смотрится чересчур бредово. 
Так что не ищите описания всевоз¬ 
можных игровых карт - их здесь нет. 
Второе: давать список всех юнитов 



и их параметров, превращая гайд в на¬ 
бор таблиц со статистикой, НЕ надо. 
Любой может щелкнуть на отряде 
правой клавишей и эти самые харак¬ 
теристики прочесть (тем, кто англий¬ 
ский не признает как класс, рекомен¬ 
дуется купить русифицированных Ге¬ 
роев от фирмы “Бука”). А вот расска¬ 
зать о слабых и сильных сторонах того 
или иного отряда стоит. Что и было 
проделано. Это же правило использо¬ 
валось при описании заклинаний и ге¬ 
роев. Банальной статистики нет, по¬ 
лезных советов в избытке. Третье 
и последнее: материал рассчитан на 
человека, имеющего базовое о пред¬ 
ставление о предмете разговора (во¬ 
прос “Что такое Герои 3?” рассматри¬ 
ваться не будет). Другим рекомендует¬ 
ся углубиться в чтение мануала и не 
задавать глупых вопросов. Э... Третье 
было последним? Пардон, ошибся. 
Четвертое: все пожелания, коммента¬ 
рии, замечания и ваши собственные 
стратегии принимаются к рассмотре¬ 
нию. Весьма вероятно, что в ближай¬ 
ших номерах появится дополнение 
к данному материалу. Хотя и не факт. 
Все, за сим позвольте откланяться. Те- 
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перь - непосредственно гайд. 



В третьей части Героев восемь ти¬ 
пов замков. Если еще учесть, что 
в каждом замке можно нанимать геро¬ 
ев двух типов, то мало совсем не пока¬ 
жется. Для начала несколько слов 
о развитии. 

Все здания, которые можно пост¬ 
роить, условно делятся на три вида: 
вырабатывающие ресурсы (сюда мож¬ 
но причислить Тгеазиге, Музііс Ропсі 
и т.п.), увеличивающие популяцию 
юнитов и, наконец, здания, в которых 
нанимаются войска. Кроме того, в каж¬ 
дом городе есть Ѵі11а§е Наіі (изначаль¬ 
но), таверна, Маде С-иіЫ, Форт, кузни¬ 
ца, а также несколько других строений 
общего плана. 

На первых порах, если вы пытае¬ 
тесь быстро развиться и не ограниче¬ 
ны в ресурсах, рекомендуется как 
можно раньше отстроить Сарііоі, дабы 
обеспечить солидный приток денег 
в казну. На втором месте по приори¬ 
тетности - Форт, Замок и Цитадель, 
так как все эти строения увеличивают 
еженедельный прирост юнитов 
и улучшают оборону города. Кроме то¬ 
го, как можно раньше надобно постро¬ 
ить Кезоигсе Зііо - данное строение 
вырабатывает ресурс, необходимый 
при постройке структуры, где нанима¬ 
ются юниты седьмого уровня. Маде 
Сиіісі развивается в зависимости от 
выбранного персонажа. 

На начальных стадиях развития 
старайтесь как можно быстрее обеспе¬ 
чить максимальный прирост живнос¬ 
ти. То есть, если перед вами стоит вы¬ 
бор: построить казармы монстров чет¬ 
вертого уровня, либо апгрейднуть 
строение третьего - стройте казармы. 
Апгрейд всегда успеется. Исключение 
следует сделать только в том случае, 
если апгрейд значительно улучшает 
характеристики войска (например, 
в случае с Согдопз и Мі§Ыу Оогдопз), 
либо у вас есть герой с соответствую¬ 
щей специализацией. 

Ниже приведен список всех до¬ 
ступных в игре юнитов и их краткая 
характеристика. 

Сайіе 

Рікетеп (НаІЪеггііегз) - как всякие 
войска первого уровня, берут не столь¬ 
ко умением, сколько числом. Пара со¬ 
тен копейщиков - приличная сила. 
Кстати сказать, самые “жирные” из 
первых войск. 

АгсЬегз (Магкзшеп) - исторически 
сложилось, что войска, атакующие на 


расстоянии, оцениваются в “арчерах”. 
Это говорит само за себя, не правда 
ли? Магкзшеп могут стрелять два раза 
за ход. При учете соотношения НР + 
А«аск + Эеіепсе +с1ата§е + недель¬ 
ный прирост выглядит просто велико¬ 
лепно... 

СгіШпз (Коуаі ОгіШпз) - стан¬ 
дартным использованием Грифонов 
является блокирование стреляющих 
юнитов противника (помните, в ближ¬ 
нем бою стреляющее войско имеет 
50%-тный пенальти). ОгіШпз способны 
контратаковать противника два раза 
за ход, а Коуаі ОгіШпз - вообще нео¬ 
граниченно количество раз, вследст¬ 
вие чего выгодно сразу ставить их в са¬ 
мую гущу войск противника. Есть, 
правда, и слабая сторона - слишком 
малое количество НР. 

8\ѵогсІ5шеп (Сгизаіегз) - основа 
человеческих войск. Великолепные 
характеристики, повышенная мораль 
(этот аспект не документирован, но от¬ 
мечен многими игроками) и сІоиЫе 
зігіке делают крестоносцев одним из 
самых “кусачих” юнитов. 

Мопкз (2еа1оіз) - способны прово¬ 
дить атаки на расстоянии. Фанатики, 
в отличие от монахов, не подвержены 
50% пенальти во время рукопашного 
боя. Ничем примечательным не выде¬ 
ляются. Добротные средние войска. 

Саѵаііегз (СНатріопз) - сильные, 
далеко ходящие бойцы. Кроме того, 
за каждый пройденный до противника 
шаг получают возможность нанести на 
5% более сильный урон. Поэтому все¬ 
гда старайтесь атаковать ими самых 
далеко стоящих противников. Среди 
войск шестого уровня конкурировать 
с чемпионами могут только Эгеасі 
Кпі§М’ы некромантов. 

Апееіз (АгсЬапееІз) - одни из са¬ 
мых сильных существ в НоММ III. На¬ 
илучшие Аи/ЭеІ, фиксированный 
урон, наивысшая скорость. Налицо по¬ 
пытка сделать из архангелов абсолют¬ 
ное оружие. Они - естественные враги 
дьяволов и в бою с “приспешниками 
сатаны” атакуют в полтора раза силь¬ 
нее. Кроме этого, архангелы способны 
единожды за бой воскресить павший 
отряд. 


КатрагІ 

Сеп(аигз (СепІаиг Сар(аіпз) - са¬ 
мые дорогие из существ первого уров¬ 
ня во всей игре, однако они же и самые 
эффективные (если брать в учет толь¬ 
ко прописанные характеристики). Во- 


рых, обладают неплохой скоростью. 

Отеагіз (ВаШе Оѵѵагік) - очень 
медлительны, но компенсируют это 

















большим запасом НР. Имеют дополни¬ 
тельный плюс - сопротивляемость 
к магии. У гномов она 20%, у боевых 
гномов - 40%. 

ѴѴоогі ЕН (ОгапсІ ЕИ) - вооружены 
луками, но слабы в ближнем бою. Если 
верно построить тактический рисунок 
боя, то эльфы легко могут сыграть 
партию первой скрипки. 

Регазиз (8і1ѵег Регазиз) - быст¬ 
рый, но худосочный вид войск. Кусают 
сильно, но и расходуются в огромных 
количествах. Однако есть существен¬ 
ный плюс - герой противника должен 
тратить на заклинания на два зреіі 
роіпі’а больше, чем обычно. 

Иепсігоісі Оиагй (после апгрейда 
становится Иепсігоігі ВоМіег) - медли¬ 
тельные, но сильные и выносливые 
бойцы. Дополнительная способность - 
отряд противника, атакованный денд- 
роидами, лишается возможности дви¬ 
гаться до тех пор, пока дендроиды не 
будут уничтожены, либо пока не поки¬ 
нут то место, на котором стояли. Центр 
обороны эльфийских войск. 

Ііпісогпз (\Ѵаг Ыпісогпз) - очень 
быстрые бойцы, способные ослепить 
врага во время атаки (вероятность это¬ 
го - 20%). Более того, все стоящие ря¬ 
дом с единорогами дружественные от¬ 
ряды получают дополнительные 20% 
шансов полностью проигнорировать 
направленные против них заклинания 
противника. 

Сгееп Ога§оп5 (Соігі Ргагопк). 

На зеленых драконов не действуют все 
заклинания ниже четвертого уровня, 
а на золотых драконов действуют 
только заклинания пятого уровня. 
При встрече с Віаск Бгагоп’ами шан¬ 
сов практически не имеют. 

Томгег 

Сгетііпз (Мазіег Сгетііпз) - сла¬ 
бенькие вояки. Дерутся своими цепя¬ 
ми (гремлины закованы в кандалы, 
чтобы не сбежали). Мазіег Сгетііпз, 
как доказавшие свою преданность, ос¬ 
вобождены от оков и могут бросаться 
в противника железными шарами. 

8іопе Саггоуіез (ОЪзійіап 
Саггоуіез) - оживленные при помощи 
магии каменные статуи. Бойцы сред¬ 
ней руки. Плюс - летают, дальше все 
понятно... 

8іопе Соіетз (Ігоп Соіетз) - мед¬ 
лительные, но сильные и выносливые 
бойцы. Каменные големы подучают 
половину урона от магических атак 
противника, а железные големы - 
только четверть. Стоит использовать 
хотя бы из-за немалого запаса НР. 

Ма^е (АгсЬ Маге) - в бою умень¬ 
шают количество спелл пойнтов, необ¬ 
ходимых вашему герою для кастова- 
ния заклинаний. Архимаги к тому же 
способны поражать в полную силу 
юниты противника, находящиеся под 
прикрытием городских стен. 

Сепіез (Мазіег Сепіез) - быстрые 
и сильные бойцы. Являются естествен¬ 


ными врагами ифритов и наносят им 
150% урон. Один раз за ход во время 
боя Мазіег Сепіез могут наложить на 
дружественный отряд случайно вы¬ 
бранное полезное заклинание. 

№газ (N823 Оиеепз) - лучшие за¬ 
щитники замка в войсках ІУігагсГа. 
Дополнительное преимущество - про¬ 
тивник не отвечает на их удары. 

Сіапіз (Тііапз) - обладают имму¬ 
нитетом ко всем заклинаниям, воздей¬ 
ствующим на разум. Обе разновиднос¬ 
ти этих бойцов атакуют молниями, 
но Титаны могут метать свои молнии, 
подобно стрелам, через все поле боя. 
Вдобавок к этому, Титаны наносят 
150% урон Черным Драконам и не под¬ 
вержены пенальти при переходе на 
рукопашный бой. Единственный юнит 
7 уровня, атакующий на расстоянии. 

Ішрз (РатШагз) - явный плюс - на 
поле боя Гатіііагз “переводят” 20% 
спел пойнтов, потраченных героем 
противника на заклинания, вашему 
герою. 

Согз (Магогз) - бросаются огнем, 
а в ближнем бою пускают в ход когти. 
Огненные шары магогов наносят урон 
не только выбранной цели, но и близ¬ 
стоящим к ней отрядам. 

Неіі Ноипсіз (СегеЬегі) - быстро 
бегают и неплохо атакуют. У церберов 
три головы, и они способны одновре¬ 
менно атаковать три близко стоящих 
отряда противника. 

Оетоп (Ногпей І)етоп) - воины 
ближнего боя. Обладают приличным 
запасом хит-пойнтов и нелохими пока¬ 
зателями Аііаск / Оеіепсе. 

Ріі Гіепсіз (Ріі Ьогсіз). В принципе, 
для пятого уровня - бойцы средней ру¬ 
ки. Специальная возможность - могут 
возрождать павших воинов в обличье 
демонов, при этом количество воскре¬ 
шенных демонов не может превышать 
численность самих Ріі Ьогсіз. 


Еігееі {Еігееі 8иИапз) - не подвер¬ 
жены заклинаниям Сферы Огня, могут 
перелетать через все поле боя. Они - 
естественные враги джиннов и поэто¬ 
му наносят им 150% урон. 

Оеѵііз (АгсЬ Беѵііз) - очень хоро¬ 
шие бойцы, способные за один ход пе¬ 
реместиться в любую точку поля бит¬ 
вы. Противник не может ответить на 
их атаки, а кроме того, в сражении 
с дьяволами у войск соперника на еди¬ 
ницу снижается показатель Ьиск. Ес¬ 
тественные враги ангелов (50% бонус 
при атаке). 

Месгороііз 

8ке1е(оп (8ке1еіоп \Ѵаггіог) - са¬ 
мые “кусачие” бойцы первого уровня. 
Расходуются как семечки, но зато их 
можно быстро наплодить в огромных 
количествах (во-первых, “естествен¬ 
ным путем” в городе, во-вторых, мож¬ 
но “переделать” в скелеты других су¬ 
ществ при помощи здания Зкеіеіоп 
Тгапзіогтег, в-третьих, они произво¬ 
дятся за счет умения Цесготапсу ва¬ 
ших героев). Орда скелетов - не такая 
уж слабая сила. 

\Ѵа1кіпг Оеасі (ХотЫе) - медли¬ 
тельные и слабые бойцы. Единствен¬ 
ный плюс - у 2отЬіез есть возмож¬ 
ность в 20% случаев заразить против¬ 
ника болезнью. У зараженного врага 
на три раунда понижаются показатели 
атаки и защиты на два пункта. 

ІѴігЬі (ѴѴгаііЬ) - это уже кое-что. 
В начале каждого раунда боя первый 
ѵѵі§Ы или тотаііЬ в отряде регенериру¬ 
ет, полностью восстанавливая все свои 
хит-пойнты. Кроме того, каждый ра¬ 
унд, пока они остаются на поле боя, 
іѵгаііЬ’ы отбирают у героя противника 
2 спелл-пойгіта. 

Ѵатріге (Ѵатріге Ьогсі) - на их 
атаки противник не может отвечать. 
Кроме этого, Ѵатріге Ьогдз могут вос¬ 
крешать убитых членов собственного 
отряда, если урон, нанесенный ими 
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при атаке противнику, равен жизни 
убитых Ѵатріге Ьогсіз. 

ЬісЬ (Роѵѵег ЬісЬ) - атакуют на 
дальней дистанции при помощи за¬ 
клинания “сІеаіЬ сіоисі”, которое 
всегда наносит ущерб выбранному 
противнику, а также немного ранит 
всех стоящих рядом с ним юнитов, 
если они не ипсіеасі. В ближнем бою 
личи довольно неплохо дерутся по¬ 
сохами. 

Віаск КпідЫ (РгеасІ КпідЫ) - 

сильны и быстры. При атаке про¬ 
тивника в 20% случаев могут про¬ 
клясть его (проклятые юниты все¬ 
гда наносят лишь минимально воз¬ 
можный урон в бою, невзирая ни на 
какие бонусы своего героя). А Огеасі 
КпідМз вдобавок к этому могут 
в 20% случаев нанести и двойной по 
силе урон противнику. Пожалуй, 
самые мощные войска шестого 
уровня, да чего уж там, многие из 
войск 7 уровня послабее будут... 

Вопе Огадоп (СЬозі Огадоп I - 
одним своим видом понижают мо¬ 
раль войск противника на единицу. 
СЬозі Огадоп при атаке могут в 20% 
случаев состарить отряд противни¬ 
ка (у состарившегося отряда до кон¬ 
ца боя количество хит-пойнтов по¬ 
нижается вдвое). 


Оипдеоп 

Тгодіоеіуіе (Іпіегпаі Тгодіосіуіе) 

- слабые, но быстрые бойцы. У них 
нет глаз, поэтому заклинания ос¬ 
лепления на них не действуют. Од¬ 
нако у троглодитов очень низкая 
мораль, что воздействует на общее 
настроение всего войска отнюдь не 
лучшим образом. 

Нагру (Нагру Над) - бойцы не 
ахти какие, но Нагру Надз могут 
атаковать противника совершенно 
безнаказанно (противник не может 
контратаковать, а после атаки “кра¬ 
сотки” возвращаются на ту клетку, 
откуда начали атаку). 

ВеЬоШег (Еѵіі Еуе) - одинаково 
хорошо атакуют как на расстоянии 

- своим взглядом, так и в ближнем 
бою - щупальцами. 

МеДиза (Месіиза <3иееп) - от¬ 
лично управляются с луками, 
да и в рукопашной схватке за себя 
постоят. Кроме этого, в ближнем 
бою в 20% случаях они могут пре¬ 
вратить противника в камень. Ока¬ 
меневшие враги не могут двигаться, 
но при атаке получают только 50% 
повреждений. 

Міпоіаиг (Міпоіаиг Кіпд) - хо¬ 
рошие бойцы ближнего боя, имею¬ 
щие Неплохой показатель морали. 

Мапіісоге (Зсогрісоге) - быст¬ 
рые и сильные летающие бойцы. 
Зсогрісоге во время атаки в 20% 
случаях могут парализовать про¬ 
тивника. Парализованные враги по¬ 
лучают при атаке только 50% урон 
и оживают либо при нападении на 
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КпіцЬі (Сазііе) - Ап 2, Ое/ 2, Рюг 1, Кпід 1 


Оггіп 

АгсЬегу 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс АгсЬегу 

Ѵаіезка 

АгсЬегз 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс АгсЬегу 

Есігіс 

Сгііііпз 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс Агтогег 

Зуіѵіа 

Маѵідаііоп 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс Ыаѵідаііоп 

Ьогсі Нагі 

Езіаіез 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс Езіаіез 

ЗогзЬа 

8\ѵог(ізшеп 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс Оііепсе 

СЬгізііап 

Ваііізіа 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс Агііііегу 

Тугія 

Саѵаііегз 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс Тасіісз 

Сіегіс (Сазііе) - АП 0, Ос/ 0, Рюг 2, Кпід 3 


Кіоп 

Еігзі Аісі 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Еігзі Аісі 

Асіеіа 

Віезз 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс \ѴізсІот, Вазіс Оіріотасу 

СиіЬЪегі 

ІѴеакпезз 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІѴізсІот, Вазіс Езіаіез 

Абеіаійе 

Егозі Кіпд 

Ьитап 

іетаіе 

Асіѵапсесі ІѴізсіот 

ІпсШат 

Мопкз 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Музіісізт 

Запуа 

Еадіе Еуе 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Еадіе Еуе 

Ьоупіз 

Ргауег 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Ьеагпіпд 

Саііііп 

+350 Соісі 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Іпіеііідепсе 

Капцег (Катрагі) - АП 1 

, Ое/ 3, Рюг 

1, Кпід 1 


МерЬаІа 

Агтогег 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс Агтогег 

Шгеііп 

Ошагѵез 

сі\ѵаг{ 

таіе 

Вазіс Кезізіапсе, Вазіс Ьиск 

Иепоѵа 

+350 Сокі 

еіі 

іетаіе 

Асіѵапсесі АгсЬегу 

Куіапсі 

Оепсігоісі 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ЬеасіегзЬір, Вазіс Оіріотасу 

ТЬогдгіт 

Кезізіапсе 

сіѵѵагі 

таіе 

Асіѵапсесі Кезізіапсе 

Іѵог 

Еіѵез 

еіі 

таіе 

Вазіс АгсЬегу, Вазіс Оііепсе 

Сіапсу 

ЬГпісотз 

сішагі 

таіе 

Вазіс Кезізіапсе, Вазіс РаіЬііпсііпд 

Кугге 

Ьодізіісз 

еіі 

іетаіе 

Вазіс АгсЬегу, Вазіс Ьодізіісз 

Огиісі (Катрагі) - АП 0, Ое/ 2, Рюг 1, 

Кпід 2 


Согопіиз 

Зіауег 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс ЗсЬоІаг 

ІЛапсІ 

Сиге 

сі\ѵагі 

таіе 

Асіѵапсесі ІѴізсіот, Вазіс ВаИізіісз 

ЕІІезЬаг 

Іпіеііідепсе 

еіі 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Іпіеііідепсе 

Сет 

Еігзі Аісі 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Еігзі Аісі 

Маісот 

Еадіе Еуе 

сіѵ/агі 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Еадіе Еуе 

Меіосііа 

Еогіипе 

еИ 

іетаіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Ьиск 

Аіадаг 

Ісе Воіі 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Зогсегу 

Аегіз 

Ре§азі 

еіі 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Зсоиііпд 

АІсЬетізі (Тоѵѵег) - АН 1 

[, Ое/ 1, Рюг 2, Кпід 2 


Ріциесігат 

Сагдоуіез 

Ьитап 

таіе 

Вазіс Музіісізт, Вазіс Зсоиііпд 

ТЬапе 

Сепіез 

§епіе 

таіе 

Асіѵапсесі ЗсЬоІаг 

ДозерЫпе 

Соіетз 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс Музіісізт, Вазіс Зогсегу 

Кееіа 

Агтогег 

депіе 

іетаіе 

Вазіс ЗсЬоІаг, Вазіс Агтогег 

Тогозаг 

Ваііізіа 

Ьитап 

таіе 

Вазіс Музіісізт, Вазіс Агііііегу 

Еаіпег 

ІЧадаз 

депіе 

таіе 

Вазіс ЗсЬоІаг, Вазіс Кезізіапсе 

Кізза 

+1 Мегсигу 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс Музіісізт, Вазіс Оііепсе 

Іопа 

Оепіез 

депіе 

іетаіе 

Вазіс ЗсЬоІаг, Вазіс Іпіеііідепсе 

ѴѴігаггі (Тоѵѵег) - АП 0, Ое/ 0, Рюг 2, Кпід 3 


Азігаі 

Нурпоііге 

Ьитап 

таіе 

Асіѵапсесі ІѴізсіот 

Наіоп 

Музіісізт 

депіе 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Музіісізт 

Зегепа 

Еадіе Еуе 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Еадіе Еуе 

ОагетііЬ 

Еогіипе 

депіе 

іетаіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Іпіеііідепсе 

ТЬеосіогиз 

Маді 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс ВаИізіісз 

Зоітуг 

СЬ. ЬідЫ. 

депіе 

таіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс ЗсЬоІаг 

Суга 

Назіе 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ІѴізсіот, Вазіс Оіріотасу 

| АІпе 

+350 СоИ 

депіе 

іетаіе 

Вазіс ІѴізсІот, Вазіс ЗсЬоІаг 

Оетопіас (Іп(егпо) - АН 2, Ое/ 2, Рюг 1, Кпід 1 


ріопа 

Неіі Ноипсіз 

Ьитап 

іетаіе 

Асіѵапсесі Зсоиііпд 

КазЬка 

Еігееі 

еігееі 

таіе 

Вазіс ЗсЬоІаг, Вазіс ІѴізсІот 

Магіиз 

Оетопз 

сіетоп 

іетаіе 

Асіѵапсесі Агтогег 

Ідпаііиз 

Ітрз 

Ьитап 

таіе 

Вазіс Тасіісз, Вазіс Кезізіапсе 

Осіаѵіа 

+350 Ооісі 

еігееіі 

іетаіе 

Вазіс ЗсЬоІаг, Вазіс Оііепсе 

СаШ 

Содз 

сіетоп 

таіе 

Вазіс АгсЬегу, Вазіс Зсоиііпд 

Руге 

Ваііізіа 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс Ьодізіісз, Вазіс Агііііегу 

Х'утия 

Ріі Еіепсіз 

сіетоп 

іетаіе 

Асіѵапсесі Оііепсе 







Негеііс (Іпіегпо) - АП 1, Ое/ 1, Рюг 2, Кпід 1 


Аубеп 

Іпіеііідепсе 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІУізбот, Вазіс Іпіеііідепсе 

Хугоп 

Іпіегпо 

еігееі 

таіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс ЗсЬоІаг 

Ахіз 

Музіісізт 

бетоп 

таіе 

Вазіс ІУізбот, Вазіс Музіісізт 

Оіета 

ІУеакпезз 

Ьитап 

Іетаіе 

Вазіс ІУізбот, Вазіс Ваііізіісз 

Саііб 

+1 Зиііиг 

еігеііі 

Іетаіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс Ьеагппд 

АзЬ 

Віообіизі 

бетоп 

іетаіе 

Вазіс \Ѵізбот, Вазіс Еадіе Еуе 

2убаг 

Зогсегу 

бетоп 

таіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс Зогсегу 

Хагіах 

ЕігеЬаІІ 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс ЬеабегзЬір 

БеаіЬ КпідЫ (ІЧесгороІія) 

Аи 1, Се/ 2, Рюг 2, Кпід 1 

Зігакег 

ІУаІкіпд Беаб 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ІМесготапсу, Вазіс Кезізіапсе 

Ѵокіаі 

Ѵатрігез 

ѵатріге 

таіе 

Вазіс ІЧесготапсу, Вазіс Агііііегу 

Моапбог 

ЬісЬез 

ІісЬ 

таіе 

Вазіс Ыесготапсу, Вазіс Ьеагпіпд 

СЬагпа 

ІѴідЫз 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ІЧесготапсу, Вазіс Тасіісз 

Татіка 

Віаск Кпіз. 

ѵатріге 

іетаіе 

Вазіс Ыесготапсу, Вазіс ОІіепсе 

Ізга 

Ыесготапсу 

ІісЬ 

іетаіе 

Абѵапсеб Ыесготапсу 

Сіаѵіиз 

+350 Соіб 

Ьитап 

таіе 

Вазіс Иесготапсу, Вазіс Оііепсе 

СаІіЬгап 

Зкеіеіопз 

ѵатріге 

таіе 

Вазіс Ыесготапсу, Вазіс Агтогег 

^сготапсег (Месгороііз) 

АН 1, Се/ 0, Рюг 2, Кпід 2 

Зерііеппа 

СеаІЬ Кірріе 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс Ыесготапсу, Вазіс ЗсЬоІаг 

Аізііпп 

Меіеог ЗЬоѵѵег ѵатріге 

іетаіе 

Вазіс ІЧесготапсу, Вазіс ѴѴіз'бот 

Запбго 

Зогсегу 

ІісЬ 

таіе 

Вазіс Ыесготапсу, Вазіс Зогсегу 

ШтЪиз 

Еадіе Еуе 

Ьитап 

таіе 

Вазіс Кесготапсу, Вазіс Еадіе Еуе 

ТЬапІ 

Апітаі Беаб 

ѵатріге 

таіе 

Вазіс Иесготапсу, Вазіс Музіісізт 

Хзі 

Зіопе Зкіп 

ІісЬ 

іетаіе 

Вазіс Ыесготапсу, Вазіс Ьеагпіпд 

Ѵіботіпа 

Ыесготапсу 

Ьитап 

іетаіе 

Абѵапсеб Ыесготапсу 

ЫадазЬ 

+350 Соіб 

ІісЬ 

таіе 

Вазіс Ыесготапсу, Вазіс Іпіеііідепсе 

Оѵегіогй (Оипдеоп) - АН 2, Ое/ 2, Рюг 1, Кпід 1 


Ьогеіеі 

Нагріез 

Ьитап 

{етаіе 

Вазіс ЬеабегзЬір, Вазіс Зсоиііпд 

АгІасЬ 

Ваііізіа 

Ігодіобуіе 

таіе 

Вазіс Оііепсе, Вазіс Агііііегу 

Басе 

Міпоіаигез 

тіпоіаиг 

таіе 

Вазіс Тасіісз, Вазіс Оііепсе 

А]іІ 

ВеЬоІбегз 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ЬеабегзЬір, Вазіс Незізіапсе 

Батасоп 

+350 Соіб 

Ігодіобуіе 

таіе 

Абѵапсеб Оііепсе 

Сиппаг 

Ьодізіісз 

тіпоіаиг 

таіе 

Вазіс Тасіісз, Вазіс Ьодізіісз 

Зупса 

Мапіісогез 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ЬеабегзЬір, Вазіс ЗсЬоІаг 

ЗЬакІі 

Тгодіобуіез 

Ігодіобуіе 

таіе 

Вазіс Оііепсе, Вазіс Тасіісз 

ІѴагІоск (Оипдеоп) - АН 0, Ое/ 0, Рюг 3, Кпід 2 


Аіатаг 

Кезиггесііоп 

Ьитап 

таіе 

Вазіс ѴѴізбот, Вазіс ЗсЬоІаг 

Йаедаг 

Музіісізт 

Ігодіобуіе 

таіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс Музіісізт 

МаІекіІЬ 

Зогсегу 

тіпоіаиг 

таіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс Зогсегу 

.Іеббііе 

Незиггесііоп 

Ьитап 

таіе 

Абѵапсеб ІѴізбот 

Сеоп 

Еадіе Еуе 

Ігодіобуіе 

таіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс Еадіе Еуе 

Беетег 

Меіеог ЗЬолѵ. 

тіпоіаиг 

таіе 

Вазіс ІѴізбот, Абѵапсеб Зсоиііпд 

ЗерЬіпгоіЬ 

+1 Сгузіаі 

Ьитап 

Іетаіе 

Вазіс ІУізбот, Вазіс Іпіеііідепсе 

Багкзіогп 

Зіопе Зкіп 

тіпоіаиг 

таіе 

Вазіс ѴѴізбот, Вазіс Ьеагпіпд 

ВагЬагіап (З(гопдЬоМ) - АП 4, Се/ 0, Рюг 1, Кпід 1 

Уод 

Сусіорез 

депіе 

таіе 

Вазіс ОНепзе, Вазіс Ваііізіісз 

Сигпіззоп 

Ваііізіа 

доЫіп 

таіе 

Вазіс ОНепзе, Вазіс АгсЬегу 

ЙаЬагказ 

Огсз 

одге 

таіе 

Вазіс ОНепзе, Вазіс АгсЬегу 

ЗЬіѵа 

Носз 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ОНепзе, Вазіс Зсоиііпд 

ОгеісЬіп 

ОоЫіпз 

доЫіп 

іетаіе 

Вазіс ОНепзе, Вазіс РаІМіпбіпд 

Кгеііоп 

Одгез 

одге 

іетаіе 

Вазіс ОНепзе, Вазіс Кезізіапсе 

Сгад Наск 

ОНепзе 

Ьитап 

таіе 

Абѵапсеб ОНепзе 

Тугахог 

ѴѴоІі Кібегз 

доЫіп 

таіе 

Вазіс ОНепзе, Вазіс Тасіісз 

Ваіііе Маде (ЗігопдНоІсІ) - 

Аи 2, Се/ 1, Рюг 1, Кпід 1 

Сгіб 

Зогсегу 

Ьитап 

Іетаіе 

Вазіс АѴізбот, Вазіс Зогсегу 

Ѵеу 

Одгез 

одге 

таіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс ЬеабегзЬір 

Безза 

Ьодізіісз 

доЫіп 

таіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс Ьодізіісз 

Тегек 

Назіе 

Ьитап 

таіе 

Вазіс \Ѵізбот, Вазіс Тасіісз 

2иЫп 

Ргесізіоп 

доЫіп 

таіе 

Вазіс \Ѵівбот, Вазіс Агііііегу 

Сипбиіа 

ОНепзе 

одге 

Іетаіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс ОНепзе 

Огіз 

Еадіе Еуе 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ІѴізбот, Вазіс Еадіе Еуе 

Заигид 

+1 Сетз 

одге 

таіе 

Вазіс Міізбот, Вазіс Кезізіапсе 


них, либо через три раунда боя. 

Вей Огацоп (Віаск Бгадоп) - 
бойцы что надо. Отличная по¬ 
движность и скорость плюс воз¬ 
можность “пробивать” своим ды¬ 
ханием две клетки делает их ис¬ 
ключительно ценными в битве. 
На Красных Драконов не действу¬ 
ют заклинания ниже четвертого 
уровня, а Черным Драконам вооб¬ 
ще вся магия глубоко по барабану. 
Иметь этих ребят лучше на своей 
стороне. Обычно встреча с враж¬ 
дебными драконами сулит серьез¬ 
ные неприятности. 

5*гопдЬо1<1 

СоЫіп (НоЬдоЫіп) - Сгодятся 
в качестве “пушечного мяса”. 

ѴѴоІі Кібег (\ѴоН Каійег) - чу¬ 
ток сильнее, но все едино не ахти 
какое воинство. Однако \Ѵо1і 
Каібег могут наносить по два уда¬ 
ра за атаку, что несколько оправ¬ 
дывает их применение. 

Огс (Огс СЬіеіІаіп) - бросают¬ 
ся в противника топорами, 
но в ближнем бою прока от них 
очень немного. Правда, для оборо¬ 
ны городов подходят. 

Одге (Одге Маде) - ребята ни¬ 
чего, наносят своими дубинами 
ощутимые удары. Одге Маде мо¬ 
гут еще и кастовать на дружест¬ 
венные отряды заклинание 
Віообіизі. 

Вое (ТЬипбегЬіггі) - хорошие 
летающие бойцы. Как можно ско¬ 
рее проведите соответствующий 
апгрейд, т.к. при атаке 
ТЬипбегЫгбз в 20% случаев могут 
скастовать ЬідМпіпд, нанеся про¬ 
тивнику дополнительный урон, 
равный 10 х количество “птичек!. 

Сусіорз (Сусіоря Кіпд) - от¬ 
личные бойцы, способные испор¬ 
тить своими камнями жизнь кому 
угодно. Обе разновидности цикло¬ 
пов могут уничтожать при осаде 
стены вражеского замка подобно 
катапульте (у Сусіоря эта атака 
проводится на уровне Вазіс 
Ваііізіісз зкШ, а у Сусіорз Кіпдз - 
на уровне Абѵапсеб Ваііізіісз 
зкШ). 

ВеЬетоіН (Апсіепі 

ВеЬетоіЬ) - мрачные ребята. Их 
атаки настолько сильны, что 
в битве с ними отряд противника 
теряет показатель защиты 
(ВеЬетоіЬ уменьшают защиту 
жертвы на 40%, а Апсіепі 
ВеЬетоіЬ - на 80%). Шансов выиг¬ 
рать имеют немного, но вот проре¬ 
дить войска противника способны 
основательно. 



Споіі (Споіі Магаибег) - сред¬ 
ней руки солдаты ближнего боя. 

Ьігагйтап (Ьігагй ѴѴаггіог) - 
вооружены луками, в ближнем 


ѴѴАСАМЕЫАѴІОАТСЖ.СОМ 








Веазітазіег (Рогігезз) - АН 0, Ое/ 4, Ргог 1, Кпід 


Вгоп 

ВазШзкз 

Ьитап 

таіе 

Вазіс Агтогег, Вазіс Кезізіапсе 

Бгакоп 

Споііз 

§ПОІ1 

таіе 

Вазіс Агтогег, Вазіс ЬеасіегзЬір 

ЛѴузІап 

Ъіхагсітеп 

Нхагсітап 

таіе 

Вазіс Агтогег, Вазіс АгсЬегу 

Тахаг 

Агтогег 

Ьитап 

таіе 

Асіѵапсесі Агтогег 

Аікіп 

Сог^опз 

дпоіі 

таіе 

Вазіс Агтогег, Вазіс ОІіепсе 

КогЬас 

Зегрепі ЕИез 

Ііхагсітап 

таіе 

Вазіс Агтогег, Вазіс РаМІіпсІт§ 

Сегѵѵиіі 

Ваііізіа 

Ьитап 

таіе 

Вазіс Агтогег, Вазіс Агііііегу 

Вго^Ыкі 

ЛѴуѵегпз 

Ііхагсітап 

таіе 

Вазіс Агтогег, Вазіс Зсоиііпд 

ЛѴіІсЬ (Еогігезз) - Ай 0, Ое/ 1, Ргог 2, Кпід 2 


Мігіапсіа 

ЛѴеакпезз 

Ьитап 

іетаіе 

Асіѵапсесі ЛѴізсІот 

Нозіс 

Музіісізт 

§по11 

іетаіе 

Вазіс ЛѴізсІот, Вазіс Музіісізт 

Ѵоу 

№ѵі§аІіоп 

Ііхагсітап 

іетаіе 

Вазіс ЛѴізсіот, Вазіс №ѵі§аІіоп 

Мегізі 

Зіопе Зкіп 

§по11 

Іетаіе 

Вазіс ЛѴізсІот, Вазіс Ьеагпіп§ 

Зіу8 

Зогсегу 

Ііхагсітап 

іетаіе 

Вазіс ЛѴізсІот, Вазіс Зогсегу 

Апсіга 

ІпІеШдепсе 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ЛѴізсІот, Вазіс Іп1е11і§епсе 

Тіѵа 

Еа§1е Еуе 

§по11 

Іетаіе 

Вазіс ЛѴізсІот, Вазіс Еа§1е Еуе 

ѴепіізЬ 

Гігзі Аій 

Ьитап 

іетаіе 

Вазіс ЛѴізсІот, Вазіс Гігзі Аісі 


бою переходят на кинжалы. Как 
и все им подобные стрелковые отря¬ 
ды, хороши в основном для обороны 
городов. 

8егрепІ Ну (Эга^оп Ну) - сла¬ 
бые летающие бойцы. Единственный 
плюс - их атака рассеивает любые 
полезные заклинания, наложенные 
врагом на своих юнитов. 

Вазііізк (Сгеаіег Вазііізк) - не 
ахти как быстры, зато Сгеаіег 
Вазііізк’и при атаке в 20% случаев 
обращают врагов в камень. Окаме¬ 
невшие враги не могут двигаться, 
при атаке получают только 50% урон 
и оживают при нападении на них. 

Согеоп (МщЫу Согдоп) - 
Мі§Му Сог@оп обладает способнос¬ 
тью “сІеаіЬ зіаге”, которая срабаты¬ 
вает в 10% случаев. При этом не¬ 
сколько воинов в отряде противника 
имеют шанс умереть мгновенно. 

ЛѴуѵегп (\Ѵуѵегп МопагсЬ) - хоть 
и похожи на драконов, но дерутся по¬ 
чему-то хвостами. Причем удар 
ЛѴуѵегп МопагсЬ в 20% случаев отрав¬ 
ляет отряд противника на три раунда 
боя (при этом все войска в отряде про¬ 
тивника теряют 50% здоровья каждый 
раунд). Исцелить отравление можно 
только при помощи заклинания Сиге. 

Нусіга (СЬаоз НуОга) - атакуют од¬ 
новременно все отряды противника, 
до котрых могут дотянуться своими 
острыми зубками, причем совершенно 
безнаказанно. Тем не менее, чуть ли не 
самые слабые войска 7 уровня. 


Этих “товарищей” производить 
нельзя, можно только рекрутировать 
на лоне природы или в особых местах, 
где они размножаются. 

Аіг Еіешепіаі - обладают иммуни¬ 
тетом к заклинаниям Вііпгі и Меіеог 
ЗЬоѵссег. Получают двойной урон от 
Еігезіогт, Ьі§Мтп§ Воіі и СЬаіп 
ЫдЫтпё- 

ЕагіЬ Еіетепіаі - обладают имму¬ 
нитетом к заклинаниям Іл§Ыпіп§ Воіі, 
СЬаіп Іл§Ыпіп§ и Еігезіогт. Получают 
двойной урон от заклинания Меіеог 

Гіге Еіетепіаі - обладают имму¬ 
нитетом ко всем заклинаниям Сферы 
Огня. Получают двойной урон от за¬ 



клинаний Ісе Кау и Егозі Кіп§. 

ЛѴаІег Еіетепіаі - обладают им¬ 
мунитетом к заклинаниям Ісе Кау 
и Егозі Кіп§. Получают двойной урон 
от заклинаний Гігеѵ/аіі, СотЬизІіоп, 
ГігеЫазІ и ГігезЬіеЫ. 

СоЫ Соіет и іііатопсі Соіет - на 
Золотых Големов магические атаки 
действуют только в 15% случаев, а на 
Амлазных - только в 5% случаев. 


Герои в НоММ III подразделяются 
на два больших класса - воины, испо¬ 
ведующие Мі§М, и маги, исповедую¬ 
щие Ма§іс. Каждая раса (или, если хо¬ 
тите, город) имеет по два типа героев. 
Один из них -лѵаггіог, другой - та§е. 
Каждый тип насчитывает восемь пер¬ 
сонажей, обладающих постоянными 
начальными характеристиками. Ито¬ 
го, получается 128 различных героев. 
Приводим список их всех, указав важ¬ 
ные для игры параметры. 

Вторичные скиллы (зесопйагу 
зкіііз) - вещь, перешедшая из НоММ П. 
Здесь все знакомо, лишь добавлены 
новые вариации. Мы свели их в табли¬ 
цу и на всякий случай (а вдруг найдут¬ 
ся люди, не игравшие во “вторых хи- 
ройсов”) нововведения выделили кур¬ 
сивом. 

Примечания:ЬеабегзЫр не досту¬ 
пен ЭеаІЬ КпщЫ’ам 

и Ыесготапсег’ам. Знание одной из 
магических школ на уровне ехрегі ка¬ 
чественно меняет силу заклинаний 
этой школы. 

Специализация героев играет 
в НоММ III весьма существенную 
роль. К примеру, одну из миссий в чет¬ 
вертом сатращп’е ради проверки мы 
прошли, не выкупая никаких войск, 
кроме сгизайег’ов, - просто основным 
героем была ЗогзЬа 1Ье кпі@М, зресіаі- 
ізі зшогбзтеп, и пачка сгизасіег’ов 
имела суммарные аііаск/БеІепсе 
48/42! Это в полтора раза больше, чем 
у АгсЬапдеГа (30/30)! Другой пример: 


когда основательно навороченный 
Аіадаг ІЬе бгиіб кастует Ісе Воіі, 
то Йатаде получается, как от мощней¬ 
шего Ішріозіоп. А если не полениться 
и набрать еще с десяток уровней, то, 
пожалуй, и больше. Веселенькое дель¬ 
це, не правда ли?! Магия 2-го уровня, 
а действует не хуже магии 5-го. Или 
еще - я был приятно удивлен, когда 
баллиста под управлением СЬгізІіап’а 
за один раунд сносила Черного Драко¬ 
на противника... 

Ну что? Убедил? Давайте пригля¬ 
димся поподробнее и разберкмся, что 
же такое есть эта самая специализа- 

Условно всех специалистов можно 
разбить на четыре группы: 

Специалисты по вторичным 
скиллам - герои, улучшающие про¬ 
цент использования своего «любимого» 
скилла с каждым новым уровнем. По¬ 
жалуй, самые мощные из героев. Яр¬ 
ким примером является Сга§ Наск ІЬе 
ЬагЬагіап, добавляющий 5% к Оііепзе. 
Предположим, что он добрался до 10 
уровня и имеет Ехрегі Оііепзе (обычно 
экспертом он становится уже ко вто¬ 
рому :)), тогда войска под его командой 
будут наносить на 80% (30%+10*5%) 
повреждений больше. А к 20 уровню 
бонус составит уже 130% (30%+20*5%)! 
Специалистов из этой группы стоит 
максимально развивать и использо¬ 
вать как основных героев - ударный 
кулак, штурм городов, решающая бит- 

Специалисты по типу войск - на¬ 
чиная с уровня героя, равного уровню 
«специального» войска, этому войску 
добавляются дополнительные АИаск 
и Эеіепсе. Общая формула довольно 
громоздка, поэтому поясним на приме¬ 
ре. Бгоп ІЬе Ъеазітазіег, специалист 
по Ъазііізк’ам. Вазііізк - войско 4 уров¬ 
ня и имеет характеристики 11/11. Ког¬ 
да Эгоп достигнет четвертого уровня, 
он добавит всем Ьазііізк’ам и §геаІег 
Ъазііізк’ам по +1 Аііаск/Сеіепсе (они 
станут 12/12, а уж потом к ним приба¬ 
вятся АИ/Эеі героя). Следующая еди- 
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ничка прибавится на 8 уровне, затем - личные представители героев второго вышении уровня эффективность “лю- 

на 16 и так далее. Общее правило: чем : эшелона. В зависимости от типа войск : бимого” заклинания увеличивается, 

слабее войска, тем быстрее растут ха- могут использоваться для выполнения Вычислить общую формулу действия 

рактеристики под 
ста. Специалисть 

командой специали- ; различных задач. : магии, к сожалению, пока не удалось, 

этого класса - ти- Специалисты по магии - при по- Ясно лишь, что с повышением уровня 

$кіІІ 

Вскіс 

А<1ѵапсе<1 

Ехрег* 


Аіг Ма@іс 

Уменьшает стоимость заклинаний 

Увеличивает мощность заклинаний 

Качественно улучшает заклинания 



сферы Воздуха 

сферы Воздуха 

сферы Воздуха 


АгсНегу 

Увеличивает на 10% мощность 

Увеличивает на 25% мощность 

Увеличивает на 50% мощность 



дистанционных атак 

дистанционных атак 

дистанционных атак 


Агтогег 

Уменьшает на 5% повреждения. 

Уменьшает на 10% повреждения, 

Уменьшает на 15% поврежде-ния, 



полученные в ближнем бою 

полученные в ближнем бою 

полученные в ближнем бою 


АгШІегу 

Позволяет при атаке указывать 

Позволяет дважды за ход стрелять 

Позволяет дважды за ход стрелять 



цель для баллисты 

баллистой, увеличивает 
вероятность йоиЫе Йгтщ до 75% 

баллистой, с двойной силой атаки 


ВаІІЫісз 

Позволяет при атаке указывать 

Позволяет дважды за ход 

Повышает точность выстрелов 



цель для катапульты 

использовать катапульту 

катапульты 


Оіріотасу 

Уменьшает стоимость выкупа 

Уменьшает стоимость выкупа 

Уменьшает стоимость выкупа 



героя на 20% 

героя на 40% 

героя на 60% 


Еадіе Еуе 

Позволяет герою узнать у 

Позволяет герою узнать у 

Позволяет герою узнать у 



противника заклинание 1-2 уровня. 

противника заклинание 1-3 уровня. 

противника заклинание 1-4 уровня. 



Вероятность - 40% 

Вероятность - 50% 

Вероятность - 60% 


ЕагіЬ Ма^іг 

Уменьшает стоимость заклинаний 

Увеличивает мощность заклинаний 

Качественно улучшает заклинания 



сферы Земли 

сферы Земли 

сферы Земли 


Езіаіез 

Увеличивает ваш ежедневный 

Увеличивает ваш ежедневный 

Увеличивает ваш ежедневный 



доход на 125 золотых 

доход на 259 золотых 

доход на 500 золотых 


Гіге Ма§іс 

Уменьшает стоимость заклинаний 

Увеличивает мощность заклинаний 

Качественно улучшает заклинания 



сферы Огня 

сферы Огня 

сферы Огня 


Еігяі АЫ 

Позволяет управлять тентом и 

Позволяет управлять тентом и 

Позволяет управлять тентом и 



исцелять по 50 НР за ход 






исцелять по 100 НР за ход 


Іпіеііщепсе 

Увеличивает максимальное 

Увеличивает максимальное 

Вдвое увеличивает максимальное 



количество ЗР на 25% 

количество 8Р на 50% 

количество 8Р 


ЬеаЛегвЬір 

Увеличивает мораль на +1 

Увеличивает мораль на +2 

Увеличивает мораль на +3 


Ьеагпіпе 

Увеличивает количество 

Увеличивает количество 

Увеличивает количество 



зарабатываемых ЕХР на 5% 

зарабатываемых ЕХР на 10% 

зарабатываемых ЕХР на 15% 


ЬоеЫіса 

Увеличивает ход героя на 10% 

Увеличивает ход героя на 20% 

Увеличивает ход героя на 30% 


Ьиск 

Увеличивает удачу на +1 

Увеличивает удачу на +2 

Увеличивает удачу на +3 


Мувіісівт 

Восстанавливает 2 ЗР в день 

Восстанавливает 3 ЗР в день 

Восстанавливает 4 ЗР в день 


№ѵі§аІіоп 

Увеличивает дальность 

Увеличивает дальность 

Увеличивает дальность пере¬ 



передвижения героя по морю на 50% 

передвижения героя по морю на 100% 

движения героя по морю на 150% 


Хесготапсу 

Позволяет герою превращать 10% 

Позволяет герою превращать 20% 

Позволяет герою превращать 30% 



погибших в бою воинов и скелетов 

погибших в бою воинов и скелетов 

погибших в бою воинов и скелетов 


ОНепсе 

Увеличивает на 10% повреждения, 

Увеличивает на 20% повреждения, 

Увеличивает на 30% повреждения, 



наносимые в ближнем бою 

наносимые в ближнем бою 

наносимые в ближнем бою 


РаіЫіпбіпё 

Уменьшает на 25% пенальти при 

Уменьшает на 50% пенальти при 

Уменьшает на 75% пенальти при 



передвижении по пересеченной 

местности 

передвижении по пересеченной 

местности 

передвижении по пересеченной 

местности 


Везізіапсе 

Повышает до 5% сопротивляемость 

Повышает до 10% сопротивляемость 

Повышает до 15% сопротивляемость 



воинов заклинаниям 

воинов заклинаниям 

воинов заклинаниям 


ЗсЬоІаг 

Позволяет двум героям 

Позволяет двум героям 

Позволяет двум героям 



обмениваться заклинаниями 

обмениваться заклинаниями 

обмениваться заклинаниями 



1-2 уровня 

1-3 уровня 

1-4 уровня 


Зсоиіііщ 

Увеличивает радиус обзора героя 

Увеличивает радиус обзора героя 

Увеличивает радиус обзора героя 



на одну клетку 

на две клетки 

на три клетки 


8огсегу 

Увеличивает повреждения, 

Увеличивает повреждения, 

Увеличивает повреждения, 



наносимые заклинаниями героя, 

наносимые заклинаниями героя, 

наносимые заклинаниями героя, 



на 5% 

на 10% 

на 15% 


Тасііся 

Позволяет перед началом боя 

Позволяет перед началом боя 

Позволяет перед началом боя 



переставлять войска на первых 

переставлять войска на первых 

переставлять войска на первых 



трех линиях 

пяти линиях 

семи линиях 


ѴУаІег Ма^іс 

Уменьшает стоимость заклинаний 

Увеличивает мощность заклинаний 

Качественно улучшает заклинания 



сферы Воды 

сферы Воды 

сферы Воды 


ѴѴІзаош 

Позволяет герою учить 

Позволяет герою учить 

Позволяет герою учить 



заклинания 1-3 уровня 

заклинания 1-4 уровня 

заклинания 1-5 уровня 


А 

- 


. 
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героя и при применении на младшие 
войска заклинание действует сильнее. 
Специалистов-магов, наряду со специ¬ 
алистами по войскам, хорошо исполь¬ 
зовать для ослабления ударного кула¬ 
ка противника, защиты своей террито¬ 
рии и добивания остатков вражеских 
героев. Следует ли говорить, что каж¬ 
дый специалист по магии обязательно 
должен быть экспертом школы, содер¬ 
жащей основное заклинание. 

Специалисты по ресурсам - неза¬ 
висимо от уровня, приносят опреде¬ 
ленный ресурс ежедневно. Такие ге¬ 
рои хороши в начале игры, а в «мит¬ 
тельшпиле» их можно использовать, 
например, для подвоза войск или за¬ 
щиты городов. 

При повышении уровня, когда 
предлагают выбрать вторичный 
скилл, обязательно следует обратить 
внимание на тип и специализацию ге¬ 
роя, К примеру, спецу по баллисте сов¬ 
сем не помешает АгсЬегу, зато тот же 
АгсЬегу, например, ѵѵагіок’у с драко¬ 
нами - как телеге пятое колесо... Уни¬ 
версальный скилл - ІѴізсІот. Его сле¬ 
дует брать любому герою (если пред¬ 
лагают, хе-хе). Зреіісазіег’ам стоит 
выбрать магическую школу, опять же, 
с учетом специализации. Короче, здесь 
предоставлена огромная свобода выбо¬ 
ра, и любой игрок может добиться же¬ 
лаемого результата, исходя из своих 
предпочтений. 

Из всего вышеизложенного напра¬ 
шивается вывод: игра, наконец-то, 
стала действительно НЕКОЕ8 о( Мі§М 
апсі Ма§іс. Теперь от набора героев за¬ 
висит намного больше, чем, например, 
от выбора стартового города. Хотя, ко¬ 
нечно, следует сказать, что тип города 
влияет на то, каких героев вы можете 


Магия 

Нейтральная магия 

Ма§іс Аггоѵѵ - разряд энергии, 
бьет в выбранный отряд противника. 
Дешево и сердито. При попадании не 
берется в расчет имунитет противника 
к какой-либо сфере магии. 

Ѵізіопз - дает вам общее представ¬ 
ление о силе войск противника (будь 
то отряд под предводительством героя, 
гарнизон в городе или просто толпа 
монстров). 

Сфера Земли 

Апітаіе Беасі - оживляет убитую 
нежить (ипбеасі) в выбранной группе. 

Апіі-Ма§іс - защищает группу ва¬ 
ших бойцов от заклинаний 1-2 уров- 

ПеаІЬ Кірріе - посылает «волну» 
через все боевое поле, которая наносит 
вред всем юнитам (в том числе, и ва¬ 
шим), за исключением нежити 
(ипбеагі). 

Еагі^иаке - уничтожает две слу¬ 
чайно выбранные части городской сте¬ 
ны. Особенно полезно, если ваш герой 


по каким-либо причинам лишился ка¬ 
тапульты. Чем быстрее будет разру¬ 
шена городская стена, тем больше 
шансов, что катапульта будет бить по 
башням с лучниками. 

Еогсе ЕіеЫ - в точке, выбранной 
вами, создает защитное поле. 

Ітріозіоп - наносит большие по¬ 
вреждения одному отряду. Применять 
имеет смысл только против сильных 

Меіеог ЗЬоѵѵег - на поле брани 
с неба падают метеориты. Наносят 
урон всем попавшим в зону поражения 
созданиям (в радиусе одной “клетки” 
от выбранной вами цели). 

Ргоіесііоп Нот ЕагІЬ - уменьшает 
урон, причиняемый отряду заклина¬ 
ниями сферы Земли. 

СЗиіскзапсІ - размещает на поле боя 
в случайном порядке несколько участ¬ 
ков зыбучих песков. Юнит противни¬ 
ка, ступивший на данную клетку, ав¬ 
томатически прекращает движение. 

Кезиггесііоп - воскрешает членов 
выбранного отряда. 

8Ьіе1сІ - защищает отряд от дис¬ 
танционных атак, уменьшая получае¬ 
мые повреждения на 50%. 

81ош - уменьшает скорость вы¬ 
бранного вражеского отряда. 

Зоггоѵѵ - понижает мораль вы¬ 
бранного отряда врага. 

Зіопе Зкіп - дает дополнительную 
защиту одному из ваших отрядов. 

Зишшоп ЕагІЬ Еіешепіаі - позво¬ 
ляет вам призвать на поле брани отряд 
Духов Земли. После применения этого 
заклинания ни вы, ни противник уже 
не можете вызывать в течение данной 
битвы других Духов. 

То\ѵп РогЫ - переносит вашего ге¬ 
роя в ближайший дружественный го¬ 
род. В городе не должно быть героя. 

Ѵіеѵ/ ЕагІЬ - открывает на карте 
местоположение всех ресурсов (шахт, 
лесопилен и т.д.). 


Сфера Воздуха 

Аіг 8Ые1й - защищает выбранный 
отряд от атак оружия дальнего радиу¬ 
са действия (стрел и т. п.). 

СЬаіп Ьі§Ыпіп§ - наносит удар 
молнией по выбранному отряду про¬ 
тивника. Молния после этого отскаки¬ 
вает и бьет ближайший отряд (вклю¬ 
чая и ваш), нанося ему вдвое меньший 
урон, чем первому. Потом молния от¬ 
скакивает снова и бьет следующий от¬ 
ряд, нанося ему урон вдвое меньший, 
чем предыдущему отряду. Молния мо¬ 
жет поразить четыре отряда. 

Соипіегзігіке - выбранный отряд 
ответит на одну дополнительную ата¬ 
ку противника (т.е. даст сдачи не одно¬ 
му, а двум отрядам врага). Очень цен¬ 
но, если ваш отряд состоит из крутых 
монстров, а противник явно намерева¬ 
ется бросить на них всех своих бойцов. 

Оішепзіоп Соог - один раз в день 
ваш герой может перенестись на лю¬ 
бой видимый свободный участок игро- 

Безігоу ІІпсіеасІ - попытка уничто¬ 
жить любую нежить на поле боя. Веро¬ 
ятность успеха зависит от магической 

Піз§иізе - дает неверную информа¬ 
цию любому врагу, пытающемуся ра¬ 
зузнать силу вашего героя. Бесполезно 
против компьютера, т. к. он просто это¬ 
го никогда не делает. 

Еіу - позволяет вашей армии пере¬ 
летать через препятствия и преграды. 
Учтите, что свой ход вы должны за¬ 
кончить на земле. 

Рогіипе - увеличивает удачу вы¬ 
бранного отряда. 

Назіе - увеличивает скорость вы¬ 
бранного отряда. 

Нурпоііхе - на время битвы отряд 
противника переходит под ваше уп¬ 
равление. Действует не на всех су¬ 
ществ, кроме того, отряд противника 
должен быть немногочисленен. 

ІлдЫпіпв ВоИ - наносит значи- 
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тельный вред выбранному отряду про¬ 
тивника. 

Мафс Міггог - в 20% случаев отра¬ 
жает заклинания противника на один 
из его отрядов. Тем не менее, умный АІ 
очень редко кастует магию на отряд, 
защищенный данным заклинанием. 

Ргесізіоп - увеличивает урон, при¬ 
чиняемый противнику оружием даль¬ 
него радиуса действия (стрелами 
и т. п.). Очень эффективно, если ваша 
армия состоит из орды дешевых 
стрелков. 

Ргоіесііоп {гот Аіг - защищает от¬ 
ряд от всех атакующих заклинаний 
сферы Воздуха, уменьшая получае¬ 
мые повреждения на 50%. 

Зиттоп Аіг Еіетепіаі - позволяет 
вам призвать на поле брани отряд Ду¬ 
хов Воздуха. После применения этого 
заклинания ни вы, ни противник уже 
не можете вызывать в течение данной 
битвы других Духов. 

Ѵіе\ѵ Аіг - показывает вам место¬ 
расположение всех «бесхозных» арте¬ 
фактов. 

Сфера Огня 

АгтадесЫоп - самое сильное ата¬ 
кующее заклинание массового дейст¬ 
вия. Очень эффективно, если у вас 
есть черные драконы, на которых сие 
заклинание не действует. Один Арма¬ 
геддон при хорошем маге практически 
всегда приводит к победе. 

Вегзегк - отряд, на который будет 
применено заклинание, станет атако¬ 
вать ближайший к нему отряд, будь то 
противник или союзник. 

Вііші - ослепляет жертву, в ре¬ 
зультате чего она не может двигаться 
и контратакует только вполсилы. Эф¬ 
фект заклинания сохраняется до тех 
пор, пока жертву не атаковали, 
или пока оно не развеется. По большо¬ 
му счету, имеет смысл применять 
только против стрелков или далеко хо¬ 
дящих войск (чтобы они пропустили 
ход). 

Віоосііизі - увеличивает урон, на¬ 
носимый данным отрядом в ближнем 

Сигзе - жертва наносит в бою ми¬ 
нимально возможный урон противни¬ 
ку. 

ОІ5гирІіп§ Кау - уменьшает защи¬ 
ту у монстров в выбранном отряде. 
На один и тот же отряд это заклинание 
можно применять неоднократно. 

Еіге Ваіі - наносит урон выбранно¬ 
му отряду врагов и всем другим отря¬ 
дам, стоящим поблизости. 

Еіге ЗЫеМ - может быть примене¬ 
но на дружественном отряде, после че¬ 
го все противники, атакующие этот от¬ 
ряд, теряют некоторое количество 
хит-пойнтов (сила ранения зависит от 
величины урона, нанесенного против¬ 
ником вашему отряду). Есть хороший 
способ получить максимум выгоды от 
этого заклинания. Берете толпу гобли¬ 
нов, выводите вперед, кастуете на них 


Огненный Щит и ждете. Противник 
атакует их и получает корнтрудар со¬ 
крушительной силы. 

Еіге \Ѵа11 - в выбранном месте на 
поле боя появляется огненная стена. 
Все юниты, проходящие через огонь, 
получают йаша§е. 

Егепгу - при применении у вы¬ 
бранного отряда обнулятся Эеіепсе 
и увеличивается АІІаск. Применять 
стоит только в тех редких случаях, 
когда у врага всего один-два крутых 
отряда, и вы уверены, что сможете 
уничтожить хотя бы один сразу. Выби¬ 
раете самый многочисленный и силь¬ 
ный свой отряд, кастуете на него Ли¬ 
хорадку и атакуете противника так, 
чтобы его второй отряд не успел за 
один ход ударить по вашим парням. 
Атакованный отряд гибнет и на следу¬ 
ющем ходу вы добиваете оставшихся 
супостатов. 

Шегпо - вспышка пламени, нано¬ 
сит повреждения всем, кто окажется 
в области действия огня. 

Ьапсі Міпе - в произвольных мес¬ 
тах на поле боя появляются мины, на¬ 
носящие урон всем, кто по ним прой¬ 
дет. Их видят ваши бойцы и существа, 
«проживающие» на данном типе мест- 

Мізіогіипе - уменьшает удачу вы¬ 
бранного отряда врага. 

Ргоіесііоп {гот Еіге - защищает 
отряд от всех атакующих заклинаний 
сферы Огня, уменьшая получаемые 
повреждения на 50%. 

ЗасгШсе - уничтожив один из ва¬ 
ших отрядов, вы сможете вернуть 
к жизни другой отряд, павший на поле 
брани. Количество воскрешенных су¬ 
ществ зависит от магической силы ва¬ 
шего героя и от состояния здоровья 
принесенных в жертву монстров. 
Очень удобно бросить, например, в са¬ 
мое пекло ваших ангелов, а потом вос¬ 
становить их численность, пожертво- 

Зіауег - дает возможность вашему 
отряду нанести дополнительный вред 
при сражении с драконами, гидрами 
и бегемотами. 

Зиттоп Еіге Еіетепіаі - позволя¬ 
ет вам призвать на поле брани отряд 
Духов Огня. После применения этого 
заклинания ни вы, ни противник уже 
не можете вызывать в течение данной 
битвы других Духов. 

Сфера Волы 

Віезз - ваш отряд наносит против¬ 
нику максимально возможный вред. 

Сіопе - создает двойника выбран¬ 
ного отряда. Двойник исчезает, если 
его атакуют. Имеет смысл использо¬ 
вать для отвлечения на двойника ата¬ 
ки самого сильного отряда противника. 
«Размножать» можно только существ 
1-5 уровней. 

Сиге - восстанавливает немного 
хит-пойнтов выбранному отряду 
и снимает с него все вредные воздейст¬ 


вия от заклинаний противника. 

Бізреі - нейтрализует эффект вра¬ 
жеских заклинаний, наложенных на 
ваш отряд. 

Еог§е1{и1певз - выбранный отряд 
противника не будет применять в этот 
ход свое оружие дальнего действия. 
Естественно, действует только на 
стрелков. 

Егозі Кіп§ - наносит ранения всем 
отрядам рядом с выбранным. На сам 
выбранный отряд заклинание не дей¬ 
ствует, поэтому хорошо использовать 
его в качестве помощи попавшим в ок¬ 
ружение частям вашей доблестной ар- 

Ісе Воіі - наносит вред выбранному 
отряду противника. 

МігіЬ - увеличивает мораль вы¬ 
бранного отряда. Очень эффективно, 
если у вашего героя предварительно 
уже есть модификатор морали +3. Те¬ 
перь в 90% случаев ваши войска будут 
ходить по два раза за счет высокой мо- 

Ргауег - дает бонус к атаке, защи¬ 
те и скорости вашего отряда. 

Ргоіесііоп {гот ѴѴаіег - защищает 
отряд от всех атакующих заклинаний 
сферы Воды, уменьшая получаемые 
повреждения на 50%. 

Кетоѵе ОЪзіасіе - убирает любое 
нормальное препятствие (деревья, 
камни и т. п.) по вашему выбору с поля 

ЗсиШе Воаі - уничтожает лодку, 
которой вы владеете. Иногда это быва¬ 
ет очень выгодно, т.к. лишает против¬ 
ника возможности захватить эту са¬ 
мую лодку. 

Зиттоп Воаі - позволяют герою 
телепортировать к берегу свободную 
лодку. Срабатывает не всегда. 

Зиттоп \Ѵаіег Еіетепіаі - позво¬ 
ляет вам призвать на поле брани отряд 
Духов Воды. После применения этого 
заклинания ни вы, ни противник уже 
не можете вызывать в течение данной 
битвы других Духов. 

Теіерогі - переносит выбранный 
отряд в любую точку поля боя. Однако 
есть и определенные ограничения, на¬ 
пример, нельзя перенестись через сте¬ 
ну замка. Особенно эффективно ис¬ 
пользовать это заклинание на юнитов, 
способных атаковать несколько про¬ 
тивников за один ход (гидры, церберы, 
драконы). 

\Ѵаіег ІѴаік - позволяет вашей ар¬ 
мии ходить по воде. Но учтите: свой 
ход вы должны закончить на земле. 

ІѴеакпезз - уменьшает силу атаки 
выбранного отряда. 

Артефакты 

Все артефакты, встречающиеся 
в игре, можно разделить на три класса: 
обычные, редкие и реликтовые. В при¬ 
веденном ниже списке дается их пол¬ 
ный перечень, с указанием эфектов 
при применении того или иного арте- 


ѴѴ/.ОАМЕНАѴІСАТСЖСОМ 










ВаПізіа (позволяет герою исполь¬ 
зовать баллисту) 

Атто Сагі (предоставляет в рас¬ 
поряжение стрелковых войск неогра¬ 
ниченное количество боеприпасов) 
Гігзі Аісі Тепі (позволяет каждый 

Сепіаигз Ахе (+ 2 АНаск) 
ВІаскзЬагй оі ІЬе Беай КпідЫ (+3 
Аиаск) 

Огеаіег СпоП’з Еіаіі (+4 Аиаск) 
Одге’з СІиЬ оі Наѵос (+5 Аиаск) 
Зѵѵогй оі НеШіге (+6 Аиаск) 
Тііап’з Сіайіиз (+12 Аиаск, -3 
Оеіепсе) 

ЗЫеІй оі ІЬе Оѵѵагѵеп Ьогйз (+2 
Оеіепсе) 

ЗНіеІй оі ІЬе Уаѵѵпіпд Оеай (+3 
Оеіепсе) 

Вискіег оі ІЬе Опоіі Кіпд (+4 
Оеіепсе) 

Таг§ оі ІЬе Катрадіпд Одге (+5 
Оеіепсе) 

ЗЬіеІй оі ІЬе Оатпей (+6 Оеіепсе) 
ЗепІіпеГз ЗЬіеІй (+12 Оеіепсе, -3 
Аиаск) 

Неігп оі ІЬе АІеЬазІег Ыпісогп (+1 
Кпоѵѵіейде) 

Зкиіі Неітеі (+2 Кпоѵѵіейде) 

Неіт оі СЬаоз (+3 Кпоѵѵіейде) 
Сгоѵѵп оі ІЬе Зиргете Маді (+4 
Кпоѵѵіейде) 

Неіізіогт Неітеі (+5 Кпоѵѵіейде) 
ТЬипсіег Неітеі (+6 Кпоѵѵіейде, -2 
Роѵѵег) 

Вгеазіріаіе оі Реігіііесі ІѴоой (+1 
Роѵѵег) 

НіЬ Саде (+2 Роѵѵег) 

Зсаіез оі ІЬе Сгеаіег ВазШзк (+3 
Роѵѵег) 

Типіс оі ІЬе Сусіорз Кіпд (+4 
Роѵѵег) 

Вгеазіріаіе оі Вгітзіопе (+5 
Роѵѵег) 

Тііап’з Сиігазз (+10 Роѵѵег, -2 
Кпоѵѵіейде) 

Агшог оі \Ѵопйег (+1 к четырем 
основным характеристикам) 

Запсіаіз оі ІЬе Заіпі (+2 к четырем 
основным характеристикам) 

Сеіезііаі Ыекіасе оі ВИзз (+3 к че¬ 
тырем основным характеристикам) 
Ьіоп’з ЗЫеІсІ оі Соигаде (+4 к че¬ 
тырем основным характеристикам) 
Зѵѵогсі оі йийдетепі (+5 к четырем 
основным характеристикам) 

Неіт оі Неаѵепіу ЕпІідЫептепІ 
(+6 к четырем основным характерис¬ 
тикам) 

СЗиіеІ Еуе оі ІЬе Огадоп (+1 АНаск, 
+1 Оеіепсе) 

Ней Огадоп Еіате Топкие (+2 
АНаск, +2 Оеіепсе) 

Огадоп Зсаіе ЗЫеІсІ (+3 АНаск, +3 
Оеіепсе) 

Огадоп Зсаіе Агтог (+4 АНаск, +3 
Оеіепсе) 

ОгадопЬопе Сгеаѵез (+1 Роѵѵег, +1 
Кпоѵѵіейде) 

Огадоп \Ѵіпд ТаЬагй (+2 Роѵѵег, +2 
Кпоѵѵіейде) 


ІМескІасе оі ОгадопІееіЬ (+3 Роѵѵег, 
+3 Кпоѵѵіейде) 

Сгоѵѵп оі ОгадопІооІЬ (+4 Роѵѵег, 
+4 Кпоѵѵіейде) 

ЗИП Еуе оі Рогіипе (+1 Ьиск, +1 
Могаіе) 

Сіоѵег оі Еогіипе (+1 Ьиск) 

Сагйз оі РгорЬесу (+1 Ьиск) 
ЬайуЫгй оі Ьиск (+1 Ьиск) 

Вайде оі Соигаде (+1 Могаіе) 

Сгезі оі Ѵаіог (+1 Могаіе) 

СІурЬ оі Саііапігу (+1 Могаіе) 
Зресиіит (+1 Зсоиііпд гайіиз) 
Зрудіазз (+1 Зсоиііпд гасііиз) 
Атиіеі оі ІЬе Ыпйегіакег (+5% 
Иесготапсу) 

Ѵатріге’з Соѵѵі (+10% 
Иесготапсу) 

Оеай Мап’з Вооіз (+15% 
Ыесготапсу) 

Сагпііиге оі Іпіегіегепсе (+5% 
Мадіс Незізіапсе) 

Зигсоаі оі Соипіегроізез (+10% 
Мадіс Незізіапсе) 

Вооіз оі Роіагііу (+15% Мадіс 
Незізіапсе) 

Воѵѵ оі Еіѵеп СЬеггуѵѵоой (+5% 
АгсЬегу) 

Воѵѵзігіпд оі ІЬе Шіісогп’з Мапе 
(+10% АгсЬегу) 

Апдеі ГеаіЬег Аггоѵѵз (+15% 
АгсЬегу) 

Вігсі оі Регсерііоп (+5% Еадіе Еуе) 
Зіоіс ІѴаІсЬтап (+10% Еадіе Еуе) 
ЕтЫет оі Содпігапсе (+15% Еадіе 
Еуе) 

Зіаіезтап'з Мейаі (уменьшает 
стоимость Зиггепсіег) 

Оіріотаі’з Ніпд (уменьшает стои¬ 
мость Зиггепсіег) 

АтЬаззасІог’з ЗазЬ (уменьшает 
стоимость Зиггепсіег) 

Ніпд оі ІЬе ІѴауіагег (+1 Зреей 
всем вашим юнитам) 

Ециезігіап’з Сіоѵез (увеличивает 
дальность вашего перемещения по су- 

Иескіасе оі Осеап Сиійапсе (уве¬ 
личивает дальность вашего перемеще¬ 
ния по воде) 

. Апдеі ІѴіпдз (возможность летать) 
СЬагт оі Мапа (восстановление 
дополнительно одного Зреіі Роіпі’а 
в день) 

Таіізтап оі Мапа (восстановление 
дополнительно двух Зреіі Роіпі’ов 
в день) 

Музііс ОгЬ оі Мапа (восстановле¬ 
ние дополнительно трех Зреіі Роіпі’ов 
в день) 

Соііаг оі Сощигіпд (продлевает 


ход) 

Ніпд оі Сощигіпд (продлевает дей¬ 
ствие ваших заклинаний на два ход) 
Саре оі Соп]игіпд (продлевает дей¬ 
ствие ваших заклинаний на три хода) 
ОгЬ оі ІЬе Еігетатепі (увеличива¬ 
ет в полтора раза повреждения от ва¬ 
ших заклинаний стихии воздуха) 

ОгЬ оі 8І11 (увеличивает в полтора 
раза повреждения от ваших заклина- 


; ний стихии земли) 

ОгЬ оі Тетрезіиоиз Еіге (увеличи- 
: вает в полтора раза повреждения от 
: ваших заклинаний стихии огня) 

ОгЬ оі Бгіѵіпд Каіп (увеличивает 
: в полтора раза повреждения от ваших 
: заклинаний стихии воды) 

Несапіег’з Сіоак (в битве ни вы, 

: ни ваш оппонент не можете применять 
: залинания выше второго уровня) 

Зрігіі оі Орргеззіоп (в битве отме- 
; няет все бонусы к Могаіе у вас и ваше¬ 
го оппонента) 

Ноигдіазз оі ІЬе Еѵіі Ноиг (в битве 
отменяет все бонусы к Ьиск у вас и ва- 
: шего оппонента) 

Тоте оі Ріге Мадіс (все заклина¬ 
ния стихии огня) 

Тоте оі Аіг Мадіс (все заклинания 
; стихии воздуха) 

Тоте оі ІѴаіег Мадіс (все заклина¬ 
ния стихии воды) 

Тоте оі ЕаПЬ Мадіс (все заклина- 
; ния стихии земли) 

Вооіз оі Ьеѵііаііоп (вы получаете 
і возможность перемещаться по воде 
без корабля) 

Соійеп Воѵѵ (нейтрализует пе- 
: нальти при дистанционной атаке) 

ЗрЬеге оі Регтапепсе (иммунитет 
: к Оізреіі) 

ОгЬ оі ѴиІпегаЬіІіІу (игнорируется 
; имунитет вражеских юнитов к атаку- 
; ющей магии) 

Ніпд оі Ѵііаіііу (+1 Ніі Роіпі у всех 
ваших юнитов) 

Ніпд оі Ьііе (+1 Ніі Роіпі у всех ва- 
і ших юнитов) 

Ѵіаі оі ЬіІеЫоой (+2 Ніі Роіпі 
I у всех ваших юнитов) 

ІМескІасе оі ЗѵѵіІІпезз (+1 Зреей 
; у всех ваших юнитов) 

Вооіз оі Зреей (увеличивает даль- 
; ность вашего перемещения по суше) 
Саре оі Ѵеіосііу (+2 Зреей у всех 
ваших юнитов) 

Репйапі оі Оізраззіоп (иммунитет 
| к Вегзегк) 

Репйапі оі Зесопй ЗідЫ (иммуни- 
; тет к ВИпй) 

Репйапі оі Ноііпезз (иммунитет 
і К Сигзе) 

Репйапі оі Ьііе (иммунитет к ОеаІЬ 
; Кірріе) 

Репйапі оі ОеаІЬ (иммунитет 
; к Оезігоу Ипйеай) 

Репйапі оі Ггее \Ѵі11 (иммунитет 
; к Нурпоііге) 

Репйапі оі ІМедаІіѵіІу (иммунитет 
: к ЬідЫпіпд Воіі и СЬаіп ЬідЫпіпд) 

Репйапі оі Тоіаі Кесаіі (иммунитет 
к Рогдеііиіпезз) 

Репйапі оі Соигаде (+3 Могаіе, +3 
І Ьиск) 

Еѵегііоѵіпд Сгузіаі Сіоак (+1 
; Сгузіаі в день) 

Ніпд оі Іпііпііе Оетз (+1 Сет 
: в день) 

Еѵегроигіпд Ѵіаі оі Мегсигу (+1 
: Мегсигу в день) 

ІпехЬаизІіЫе Сагі оі Оге (+1 Оге 
І в день) 












Еѵегзшокіп§ Шп§ оі Зиііиг (+1 
Зиііиг в день) 

ІпехЬаизііЫе Саг! оі ЬишЬег (+1 
ІУоосІ в день) 

Еімііезз Заек оі СоИ (+1000 СоЫ 
в день) 

Епйіезз оі Ва§ ОоШ (+750 ОоИ 
вдень) 

ЕпсИезз оі Ригзе Ооісі (+500 ОоШ 
в день) 

Ьедз оі Ье§іоп (в городе, в котором 
находится герой, увеличивается про¬ 
изводство юнитов второго уровня на 5 
штук в неделю) 

Ьоіпз оі Ьедіоп (в городе, в котором 
находится герой, увеличивается про¬ 
изводство юнитов третьего уровня на 4 
в неделю) 

Тогзо оі Бе§іоп (в городе, в котором 
находится герой, увеличивается про¬ 
изводство юнитов четвертого уровня 
на 3 в неделю) 

Агтз оі Ье§іоп (в городе, в котором 
находится герой, увеличивается про¬ 
изводство юнитов пятого уровня на 2 
в неделю) 

Неагі оі Ье§іоп (в городе, в котором 
находится герой, увеличивается про¬ 
изводство юнитов шестого уровня на 1 
в неделю) 

Зеа Саріаіп’з Наі (увеличивает 
дальность передвижения по воде, дает 
возможность кастовать Зиштоп 
и Оезігоу Воаі, защиту от водоворо- 

ЗреІІЬіпсІег’з Наі (герой получает 
возможность кастовать все заклина¬ 
ния пятого уровня) 

ЗЬакІез оі \Ѵаг (ваш противник не 
может сдаться или убежать с поля боя) 

ОгЬ оі ІпЫЬіііоп (ни вы, ни ваш 
противник не можете применять ма- 

Кроме вышеперечисленных арте¬ 
фактов, есть еще Ноіу Огаіі. Данный 
артефакт присутствует на каждой 
карте. После его установки в одном из 
городов вы получаете дополнительный 


бонус к приросту населения, а также + 
5000 монет. И небольшой сюрприз, ва¬ 
рьирующийся от расы к расе. 

Стратегия, или то, 

о чем не говорят 

Признаемся честно: прежде чем 
написать данный параграф, мы долго 
спорили, нужен ли он вообще. И если 
нужен, то в каком виде. Ведь игра-то 
стратегическая, а значит, сколько лю¬ 
дей, столько и стилей игры. Но, учиты¬ 
вая, что некоторые читатели, возмож¬ 
но, не играли в Героев раньше, решили 
все-таки дать несколько советов. 

Каждая партия, как, например 
в шахматах, делится на три условных 
этапа - дебют, миттельшпиль и энд¬ 
шпиль. На первом этапе обычно реша¬ 
ются задачи разведки, сбора ресурсов, 
поиска противника. Обычно выбор эф¬ 
фективной стратегии происходит уже 
к концу первого этапа. Учтите, что ре¬ 
шение необходимо принимать с уче¬ 
том возможностей противника - к при¬ 
меру, если в его распоряжении нахо¬ 
дится достаточно ресурсов и шахт, 
да еще и регион добычи патрулирует¬ 
ся парой героев, попытка применения 
“экономических” мер заранее обрече¬ 
на. И наоборот, на закрытой карте 
с малым числом шахт и ресурсов такие 
меры более чем оправданны. 

Миттельшпиль - этап развития го¬ 
родов, прокачки героев, набора войск 
и первых стычек с соперником. Если 
вы еще не определились с генераль¬ 
ным планом своей предстоящей кам¬ 
пании, делайте это незамедлительно. 
Сделав выбор - следуйте ему, иначе 
рискуете оказаться в положении лисы, 
за двумя зайцами погнавшейся. Если 
вдруг поступит новая вводная (от¬ 
крылся неожиданный кусок карты, 
противник изменил тактику...), будьте 
готовы подкорректировать свое пове¬ 
дение. Основная цель - добиться пре¬ 
имущества над противником (кстати, 


численное превосходство здесь не все¬ 
гда гарантирует победу) и подгото¬ 
виться к решающей битве. Заканчива¬ 
ется этот этап парой-тройкой глобаль¬ 
ных сражений, в ходе которых каждая 
сторона показывает все, что успела 
подготовить. Бывают, правда, исклю¬ 
чения (хе-хе), когда радующийся по¬ 
беде игрок вдруг нарывается на “неу¬ 
чтенный резерв”, и кажущаяся такой 
близкой победа превращается в пора¬ 
жение. 

Эндшпиль. Самая нудная и крово¬ 
жадная часть игры. Триумфатор но¬ 
сится по карте и с утробным рычанием 
втаптывает в землю Эратии остатки 
армий противника. Штурмуются и па¬ 
дают последние бастионы и цитадели, 
обескровленный враг уже не пред¬ 
ставляет опасности, но... Будьте край¬ 
не осторожны! Если против вас играет 
по-настоящему классный игрок, 
то сейчас он разозлился и ждет малей¬ 
шей оплошности с вашей стороны. 
Ошибетесь - потеряете приимущеет- 
во, и снова рискуете вернуться к за¬ 
тяжному миттельшпилю. 

Для выполнения задач в каждой 
фазе игры, понятное дело, не обойтись 
без героев-специалистов. Попробуем 
их перечислить и предложить реко¬ 
мендации по их прокачке. 

“Ударный кулак” - герой, предназ¬ 
наченный для решающей битвы с са¬ 
мого своего рождения. Обычно его эки¬ 
пируют самыми сильными артефакта¬ 
ми, постоянно снабжают сильнейшими 
войсками и поднимают характеристи¬ 
ки любыми средствами. Предназначен 
для битвы в поле. Города он берет, 
но это не является основным его заня¬ 
тием, поэтому скилл Ваііізіісз будет 
даже мешать (лишний слот для уме¬ 
ния всегда пригодится). Обязательно 
должен иметь скилл АУізсІот (неплохо 
бы добавить к этому Аіг / Еіге / ІѴаІег 
/ ЕагіЬ Ма§іс, причем с приставкой 
Ехрегі). Рискуя быть осмеянным, все 
же скажу, что герои-специалисты по 
дистанционным атакам, а также пред¬ 
ставители расы варваров на роль “ку¬ 
лака” подходят слабо (если, конечно, 
вы не мазохист и вам не доставляет 
удовольствия видеть, как тают ваши 
войска). Вообще, именно в этом герое 
пристрастия игрока проявляются наи¬ 
более ярко... Пожалуй, кш@Ы, сіегіс, 
ѵѵагіоск, Ьегеііс, олѵегіопі, йеаЬі 
кпі§М и песгошапсег подходят на эту 
роль лучше других. 

“Универсал” - герой второго эше¬ 
лона. Обычно он слабее “кулака” 
и “штурмовика”, но вполне способен 
выполнять различные задачи - от пат¬ 
рулирования территории и сбора ре¬ 
сурсов до защиты городов и изматыва¬ 
ния противника. Обычно к окончанию 
миттельшпиля универсалы стараются 
максимально ослабить главные удар¬ 
ные силы врага и тем самым подгото¬ 
вить почву для победы в генеральном 
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сражении. В эндшпиле именно на них 
лежит основная часть кровавой рабо¬ 
ты по добиванию. 

“Скаут-разведчик” - очень нужен 
на первой фазе игры. 8сои1іп§, 
№ѵі§аІіоп, АгсЬегу, АгШІегу или ма¬ 
гические скиллы приветствуются. Ос¬ 
новная задача - разведать территорию 
и открыть проходы к ресурсам и дру¬ 
гим стратегическим точкам. В основ¬ 
ном водят с собой войска, атакующие 
на дистанции, и то, что насобирали по 
дороге. К миттельшпилю часто стано¬ 
вятся “универсалами”. 

“Таракан” - сборщик ресурсов, ар¬ 
тефактов и подвозчик подкреплений 
на передовую. Для серьезных баталий 
не предназначен, но очень полезен 
в случае экономической войны на тер¬ 
ритории противника. Можно посовето¬ 
вать иметь быстрые войска в количе¬ 
стве, достаточном, чтобы справиться 
с несильной группой бродячих монст¬ 
ров и свежекупленным героем против¬ 
ника. “Таракан” обязательно должен 
быстро передвигаться - соответствен¬ 
но, делаем упор на Ьовізіісз, 
РаіЫіпсІт§ (иногда - Наѵі§а1іоп) и за¬ 
клинания Эітепзіоп Эоог, То\ѵп Саіе, 
Еіу. Чаще всего в этой незавидной ро¬ 
ли оказываются герои - специалисты 
по ресурсам. 

“Защитник” - основное времяпре¬ 
провождение - простаивание в замках. 
Ему очень полезно сгрузить все арте¬ 
факты, повышающие производство 
войск за неделю. Обычно это маг с от¬ 
рядом стреляющих войск, возможно, 
с одним летающим, все остальные - 
пушечное мясо. Главное, чтобы НР бы¬ 
ло побольше. Кроме того, постарайтесь 
иметь заклинание, снимающее в райо¬ 
не 1000 хит-пойнтов за раз - не важно, 
если вы не сможете кастовать его 
в больших количествах. Главное - сне¬ 
сти катапульту противника, остальное 
- дело городских башен. 

“Штурмовик” - предназначен для 
штурма замков и при этом теряет ми¬ 
нимум войск. Обычно имеет две-три 
группы стреляющих юнитов, один-два 
отряда летающих войск и группу 
“жирных” мишеней, по которой 
и стреляют башни гарнизона. Обяза¬ 
тельны скиллы ВаШзІісз, АгсЬегу, 
ЕагІЬ Ма§іс и спеллы ЕагіЬциаке 
и Кезиггесі Очень полезен Агшогег. 
Старайтесь не биться этим героем 
в поле, избегайте чужих магов и как от 
огня уносите ноги от основных сил 
противника (правда, им можно по¬ 
жертвовать перед решающей битвой 
с целью обескровливания вражеского 
“кулака”). 

“Временщик” - герой, используе¬ 
мый единственный раз и обычно не 
поднимающийся выше 3-4 уровня. Ко¬ 
нечно, можно попытаться дотянуть его 
до “универсала” или “защитника”, но, 
как правило, проще “уволить”. 

Конечно, приведенная классифи¬ 
кация весьма условна, но в большинст¬ 
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ве случаев подобное распределение 
ролей довольно неплохо работает. 

Стратегия первая - 

игра на результат 

Это стратегия игры против АІ. 
Для достижения максимального ре¬ 
зультата следует как можно раньше 
нанять большое количество героев. 
В зависимости от размеров карты - от 
4-х до 8-ми. Иногда найм героев произ¬ 
водится в ущерб развитию городов. 
“Ударный кулак" не потребуется (раз¬ 
ве что на закрытых ХЬ-картах). “За¬ 
щитник” и “штурмовик” тоже не нуж¬ 
ны, если не затягивать время. В основ¬ 
ном следует играть “скаутами” и “та¬ 
раканами”, причем собирать все вой¬ 
ска, попадающиеся в окрестностях. 
Это, конечно, снижает мораль, но мож¬ 
но время от времени наведываться 
в храмы, пить из фонтанов и источни¬ 
ков... Зато войска не жалко вовсе - ну, 
разнесли в пух и прах пару десятков 
ваших гоблинов - в ближайшем лагере 
наймете вместо них два-три скорпико- 
ра. Если повезет, вы даже можете на¬ 
брести на незащищенный город про¬ 
тивника и получить его в свое владе¬ 
ние без особых потерь. Когда машина 
опомнится, будет уже слишком позд¬ 
но... Навалитесь на ближайшего врага 
всей мощью, но если не расправились 
с ним окончательно за пару недель - 
оставьте, переключайтесь на другого. 
Все равно противник, которого вы лу¬ 
пили столько времени, уже не опра¬ 
вится. Вся партия завершается в де¬ 
бюте. Миттельшпиль развивается со 
скоростю света, либо и вовсе отсутст¬ 
вует. Еще раз подчеркну: не пытай¬ 
тесь использовать этот метод против 
человека (если вам заранее не извест¬ 
но, что его интеллект существенно ус¬ 
тупает искусственному). 

Стратегия вторая - 

игра для удовольствия 

Отличительная особенность этой 
стратегии - ее неторопливость и на¬ 
дежность. Достаточно иметь в начале 
одного-двух героев и к концу первой - 
началу второй недели приобрести еще 
парочку. Здесь главное - выбрать себе 
столицу и “кулак” (на малых картах он 
же по совместительству еще и “штур¬ 
мовик”). Очень важно быстро развить 
город, проапгрейдить войска, после 
чего можно начинать экспансию. В де¬ 
бюте - захватывайте ресурс и шахты. 
Развивайте только основного героя, 
остальные наберут ехрегіепсе позже. 
Следите, чтобы какой-нибудь шаль¬ 
ной вражеский герой не отобрал ваши 
шахты. Для этого стоит следить за тем, 
чтобы любая шахта находилась не бо¬ 
лее чем на расстоянии дневного пере¬ 
хода от одного из ваших героев. Поста¬ 
райтесь сократить начальную фазу до 
недели - не более! Переходите в мит¬ 
тельшпиль. В миттельшпиле - качай¬ 
те, качайте, качайте героев. Пусть “ку¬ 
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лак” сделает пару вылазок на терри¬ 
торию врага. ВНИМАНИЕ! Соблюдай¬ 
те крайнюю осторожность! Дело в том, 
что, если АІ не мешать, он довольно 
быстро создает ударную группировку, 
которая прямым ходом идет к вашей 
столице. Не попадитесь ей на пути. 
Кстати, вы уже выбрали “защитни¬ 
ка”? Оставьте его поблизости от города 
или заведите внутрь (если вдруг не 
знаете - в третьей части игры герой 
может играть роль капитана). Когда 
ударные силы противника приблизят¬ 
ся, “покусайте” их универсалами (не 
забудьте вовремя сбежать с поля боя, 
а затем выкупиться в любой таверне). 
Ваш “защитник” под прикрытием го¬ 
родских стен или “кулак” в поле до¬ 
бьют бывшего ударного героя (под¬ 
черкну, что это надо сделать обяза¬ 
тельно, иначе от накатов не избавить¬ 
ся). Таких “зондеркоманд” у машины - 
одна, максимум две. Если вы успешно 
с ними разобрались, дальше начинает¬ 
ся сплошное удовольствие - ходите по 
карте, захваченные города используе¬ 
те для производства золота. Развивать 
их не обязательно, просто выкупайте 
недельный прирост войск и оставляй¬ 
те его в качестве гарнизона. Исключе¬ 
ния, конечно, составляют города, раса 
которых совпадает с расой вашей сто¬ 
лицы. Их стоит отстроить полностью. 
Займитесь поисками Грааля, обойдите 
обелиски, загляните в таверну и пого¬ 
ворите с хозяином, отстройте магичес¬ 
кие гильдии. Заскочите на черный ры¬ 
нок, купите артефакты и перераспре¬ 
делите их между героями. Играть 
можно очень долго. Именно при такой 
стратегии можно воочию увидеть 
в битве штук шестьдесят драконов или 
архангелов. Понятно, что при таком 
подходе старшие войска (ваши, конеч¬ 
но, а не противника) практически не 
расходуются. Часто бывают красивые 
битвы. Кстати, АІ иногда ведет себя 
довольно здраво, жаль только, что 
лишь иногда... Финальная фаза прохо¬ 
дит быстро и без особенных труднос¬ 
тей. Слишком велико ваше превосход¬ 
ство над компьютером. Обычно он пы¬ 
тается несколько раз организовать 
контратаку своими “универсалами” 
или попортить жизнь “тараканами” - 
просто будьте начеку. Кто предупреж¬ 
ден, как известно... 

Стратегии с третьей по 

двести пятьдесят шестую 

включительно - 

игра против человека. 

Первое: если вы уже научились 
бить машину, и уровень ІтрозіЫе не 
представляет для вас никакой пробле¬ 
мы, а опыта тиШрІауег’а пока нет - не 
говорите знакомым, что вы круты 
в НоММ. Поведение человека качест¬ 
венно отличается от тупости АІ. Вто¬ 
рое: предложить универсальную вы¬ 
игрышную стратегию для тиШрІауег, 
по всей видимости, невозможно. Если 










ваша стратегия разгадана или (что го¬ 
раздо хуже) заранее известна, против¬ 
ник всегда найдет контр-статегию... 
Это не значит, что нужно постоянно 
бросаться от одной линии поведения 
к другой. Еще хуже - не иметь вообще 
никакой. Практика подсказывает, что 
бессистемный игрок проигрывает поч¬ 
ти всегда. 

Получив города и героев в начале, 
сразу посмотрите, кого можно еще на¬ 
нять в таверне. Определитесь, кто бу¬ 
дет главным, и - вперед! Кстати, 
не лишне знать, кем будет герой, - ма¬ 
гом или воином - и с самого начала раз¬ 
вивать необходимые скиллы, подби¬ 
рать соответствующую экипировку. 
Старайтесь не терять войска, случай¬ 
ная стычка с героем противника в на¬ 
чале игры дает победителю большое 
преимущество в развитии. Очень 
сильно изменяется отношение ко вто¬ 
ричным скиллам и магии. Например, 
Эіріотасу, РаІЬНпйіпй, ЪовізНсз 
и Каѵі§аІіоп, полученные в начале иг¬ 
ры, позволяют быстро опередить про¬ 
тивника в развитии. Біздиізе, не при¬ 
меняемый в игре с АІ, становится чуть 
ли не наиболее часто используемым 
заклинанием. Ѵізіопз тоже приобрета¬ 
ет большее значение. Стоит побольше 
внимания обращать на особенности 
местности - можно спятать своего “та¬ 
ракана” в санктуарий, и мощный герой 
противника вынужден будет задер¬ 
жаться на ход-два, пока не подойдет 
его “универсал”. А после этого - взять 
и упрыгать из-под носа у врага, ис¬ 
пользовав гіітеШіоп гіоог. Или перед 
подходом чужого героя к НІИ Еогі’у 
стоит поставить туда своего и принять 
бой. Зачем позволять противнику за¬ 
дешево усовершенствовать войска? 
Пусть сначала заслужит это право 
в бою. Если вы побеждаете, старайтесь 
добить все юниты противника и не 
дать ему возможности сбежать, даже 
если для этого придется пожертвовать 
несколькими лишними воинами. Уж 
будьте уверены, что вражеский герой 
уже пробежался по всем “качалкам” 
на территории соперника - выкупив 
его и проведя по своей территории, вы 
получите отличного бойца. Это стоит 
делать и еще по одной причине - про¬ 
смотрев его скиллы, вы сможете сде¬ 
лать выводы о предпочтениях и воз¬ 
можных направлениях развития вра¬ 
га, а это - уже половина победы. Не за¬ 
бывайте об экономике. Не стесняйтесь 
“тараканить”, разбивайте вражеские 
военные машины - разрушенная бал¬ 
листа, к примеру, обойдется супостату 
в лишних 2500 золотых. Экономно рас¬ 
ходуйте магию. Если на ваш “кулак” 
наскакивают чужие “универсалы”, 
то весьма вероятно, что противник го¬ 
товится дать решающую битву. Кста¬ 
ти, основных героев стоит иметь боль¬ 
ше одного. С нашей точки зрения опти¬ 
мально иметь троих - один “кулак” 
и два “штурмовика”, но, конечно, это 


зависит от размеров и свойств карты. 
Эшелонируйте атаку и оборону и обя¬ 
зательно ведите вместе с атакующей 
группой героев хотя бы одного мощно¬ 
го зреіісазіега. Общеизвестная практи¬ 
ка: сильный маг на одном быстром 
юните нападает на чужого героя, про¬ 
износит заклинание, а затем сдается 
на милось победителя. Вы нанимаете 
его снова, и так продолжается до бес¬ 
конечности. Если враг встал слишком 
близко к городу (или уличной тавер¬ 
не), эту операцию можно произвести 
несколько раз. Ехрегіепсе’а вам это не 
добавит (противнику, кстати, тоже), 
а вот войска соперника проредит. По¬ 
сле такой трепки справиться с ним 
можно гораздо быстрее. Еще один из¬ 
вестный прикол - в начале покупаем 
героя, который приходит с большим 
количеством войск. Оставляем все 
войска, кроме одного, в гарнизоне, на¬ 
падаем на бродячих монстров, но не 
сражаемся (один в поле не воин), а сбе¬ 
гаем. Повторяем операцию, пока есть 
деньги. “Как!? - воскликнет неиску¬ 
шенный читатель (фанаты-то уже 
давно все поняли), - зачем такая рас¬ 
точительность?” Э, нет, батенька, - 300 
рікетап’ов и 70 агсЬег’ов вызывают 
уважение у бродячих монстров, и те 
практически всегда к вам присоединя¬ 
ются, так что все окупается с лихвой. 
Развивайте все города. Не брезгуйте 
младшими войсками, 2К скелетов или 
гоблинов - немалая сила. Не ищите 
“абсолютное оружие” - в НоММ III его 
просто нет. Всеми любимые Віаск 
Эгабоп'ы в одиночку гибнут слишком 
быстро. Заглядывайте в таверны 
и разговаривайте с хозяином - это даст 
дополнительную информацию о про¬ 
тивнике и поможет в поисках Грааля. 
Полезность последнего трудно пере¬ 
оценить. 

Еще много можно рассказать 
о Негоез о! Мі§М апсі Мафс III, но ме¬ 
сто в журнале ограничено, да и самые 
“страшные тайны” мы приберегли для 
скорых баталий. До встречи в сети на 
полях Эратии... 


Памятка взломщика 

Ветераны шестнадцатеричных 
взломов, вероятно, помнят, как легко 
и непринужденно ломались вторые 
НоММ. И по старой памяти, понадеяв¬ 
шись на русский авось, залезли в файл 
с сохраненной игрой третьих. Но, как 
это ни прискорбно отметить, найти ни¬ 
чего не смогли - ни данных о герое, 
ни о ресурсах. У половины сразу же 
пропало желание ломать что-либо, 
и они, скрипя зубами, принялись за 
честную игру. Однако самые прозор¬ 
ливые, конечно, догадались, что про¬ 
сто необходимо воспользоваться новы¬ 
ми достижениями науки и техники - 
Мадіс Тгаіпег Сгеаіог’ом, который 
в состоянии изменять необходимые 
значения прямо в памяти. Вышеопи¬ 
санную программку можно найти на 


нашем первом диске либо скачать 
с сайта \ѵ\ѵ\ѵ.§атепаѵі§а4ог.сот. Итак, 
небольшая лекция о прекрасном бы¬ 
тии накаченных персонажей в далекой 
стране Эратии. 

Сперва, как водится, подготовка. 
Действие первое и очень важное - до¬ 
стаем МТС любым из вышеперечис¬ 
ленных способов и запускаем его. Дей¬ 
ствие второе, не менее важное - запус¬ 
каем НоММЗ и начинаем сцена- 
рий/кампанию. Действие третье, са¬ 
мое важное - запомните, а лучше за¬ 
пишите на бумажке имя своего героя. 
Запомнили? Записали? Теперь можно 
переходить к четвертой фазе опера¬ 
ции - сохранению области памяти, 
в которой находится информация о ва¬ 
шем герое, на диск в виде отдельного 
файла. Итак, в Рій Ьоск (кнопочка 
справа от надписи Ргосезз ГО) выбира¬ 
ете НЕКОЕ83.ЕХЕ, после чего необхо¬ 
димо отыскать в памяти нужную об¬ 
ласть. Искать рекомендуется по имени 
своего героя. Заходите в ЗеагсЬ, в са¬ 
мом нижнем поле пишете имя героя 
и жмете кнопку с надписью А8СІІ. 
В результате получите несколько ад¬ 
ресов, с которых начинается имя ва¬ 
шего героя. Теперь остается узнать, 
какой из них нужный, а какие - не 
очень. Приходится действовать следу¬ 
ющим образом: перед поиском имени 
разбейте войска у героя по разным от¬ 
рядам. Скажем, в первом - три юнита, 
во втором - два, в третьем - четыре 
и в пятом - один. Для вышеописанного 
примера вам необходимо выполнить 
следующие действия: щелкнув мыш¬ 
кой по адресу, вы попадете в просмо- 
торщик области памяти. Опускаетесь 
на четыре строчки вниз, и если после 
нескольких байт ЕЕ будет стоять 03, 
через три 00 вы найдете 02, еще через 
три 00 - 04 и снова через три 00 - 01, 
то адрес, по которому вы щелкнули - 
правильный, его и необходимо запом¬ 
нить. Закрываем окошки и лезем запи¬ 
сывать файл. Щелкаем на кнопке под 
иконкой трехдюймовой дискеты и про¬ 
писываем в поле Ве§іп асігігезз тот ад¬ 
рес, который мы запоминали, а в Епй 
асісігезз - ваш запомненный+462. 462 
в шестнадцатиричной системе - не 
ошибитесь. Для примера: запомнен¬ 
ный адрес - 12ЕВ371, тогда в Епй 
асЫгезз необходимо записать 12ЕВ7ЭЗ. 
После выполнения этих нехитрых 
действий жмите 8аѵе и записывайте 
собственно файл. Поздравляю, самое 
трудное позади. Осталось всего ничего 
- подправить файл в любом шестнад¬ 
цатиричном редакторе и записать его 
обратно в память. Последнее действие 
выполняется так же, как и запись 
файла, только вместо кнопки 8а ѵе не¬ 
обходимо нажать на Ьоасі и выбрать 
файл, который вы записали. Что? Вы 
спрашиваете, что же можно подпра¬ 
вить в файле? Ну, во-первых... 
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...войска 

Каждый уважающий себя герой 
должен иметь в своем распоряжении 
приличную армию, иначе и уважать- 
то никто не будет. Хотите заполучить, 
скажем, 698 черных драконов, 1098 
красных драконов, 759 архангелов, 
16000 древних бегемотов, 7495 гидр, 
365 чемпионов и одного алмазного го¬ 
лема? Тогда необходимо сперва разо¬ 
браться с тем, как записываются вой¬ 
ска в память. Итак, в вашем файле под 
войска отведено 56 байт, начиная с ад¬ 
реса 76. Первые 28 байт описывают, 
какие войска у вашего героя, - на каж¬ 
дый отряд отводится по четыре байта. 
Информация о том, кто находится 
в отряде, записывается так: если от¬ 
ряд существует, то первый байт - кто 
находится в отряде (его-то и неободи- 
мо изменять), а в оставшиеся три за¬ 
писывается 00; если отряда нет, то во 
все четыре байта записывается ГГ. Ка¬ 
кой байт необходимо записывать 
в первый, что бы получить необходи¬ 
мое войско, вам надо посмотреть в таб¬ 
лице, приведенной ниже. Оставшиеся 
28 байт отведены под описание того, 
какое количесво войск в отрядах. 
И опять по четыре байта на отряд. Ко¬ 
личество войск записывается в шест¬ 
надцатиричном формате, а оставшие¬ 
ся байты заполняются нулями. Если 
отряда нет, то опять четыре ГГ. А для 
того, чтобы получить войско, описан¬ 
ное выше, вам необходимо изменить 56 
байт, начиная с 76, на следующие: 
53 00 00 00 52 00 00 00 ОБ 
00 00 00 61 00 00 00 6Е 00 00 00 0В 
00 00 00 75 00 00 00 ВА 02 00 00 4А 
04 00 00 Г7 02 00 00 80 ЗЕ 00 00 47 Ш 
00 00 6Б 01 00 00 01 00 00 00. 


00 - Рікешап 

01 - НаІЬегсІіег 

02 - АгсЬег 

03 - Магквтап 

04 - Сгіііоп 

05 - Воуаі СгіЯоп 

06 - Зіѵогсізтап 

07 - Сгизасіег 

08 - Мопк 

09 - 2еа1оІ 

0А - Саѵаііег 

0В - СЬатріоп 

ОС - Ап§е1 

0Э - АгсКап@е1 

0Е - Сепіаиг 

0Г - Сепіаиг Саріаіп 

10 - Бѵѵагі 

11 - ВаШе ЕЬѵагі 

12 - ІУоосІ Еіі 

13 - Сгапй Еіі 

14 - Ре§азиз 

15 - Вііѵег Ре§авив 

16 - Репсігоігі Сиагсі 

17 - Репсігокі ЗоМіег 

18 - ІГпісогп 

19 - \Ѵаг ІІпісогп 
ІА - Сгееп Бга§оп 
1В - Соісі Бга^оп 
1С - Сгетііп 


Ш - Мавіег Сгетііп 
1Е - Зіопе Сагдоуіе 
1Г - ОЪзкііап Саг§оу1е 

20 - Зіопе Соіет 

21 - Ігоп Соіет 

22 - Ма§е 

23 - АгсЬ Ма§е 

24 - Сепіе 

25 - Мавіег Сепіе 

26 - Ха§а 

27 - 1Ча§а СЗиееп 

28 - Сіапі 

29 - Тііап 
2А - Ітр 

2В - Гатіііаг 
2С - Сов 
21) - Ма^о§ 

2Е - Неіі Ноипгі 
2Г - СегЬегиз 

30 - Ретоп 

31 - Ногпей Ретоп 

32 - Ріі Гіепй 

33 - Ріі Ьога 

34 - Еігееіі 

35 - ЕЯгееІ Зиііап 

36 - Реѵіі 

37 - АгсЬ Реѵіі 

38 - Зкеіеіоп 

39 - Зкеіеіоп ІѴаггіог 
ЗА - ІѴаІкіпв Реасі 
ЗВ - 2отЪіе 

ЗС - \ѴІ§Ы 
ЗП - ѴѴгаііЬ 
ЗЕ - Ѵатріге 
ЗГ - Ѵатріге Ьога 

40 - ЬісЬ 

41 - Ро\ѵег ЬісЬ 

42 - Віаск Кпі§Ы 

43 - Ргеасі Кпі§Ы 

44 - Вопе Бгадоп 

45 - ОЬозІ Рга§оп 

46 - Тговіодуіе 

47 - Іпіегпаі Тго§1оауІе 

48 - Натру 

49 - Натру На§ 

4А - ВеЬоМег 
4В - Еѵіі Еуе 
4С - Меаива 

4Р - Меаива (Эиееп 
4Е - Міпоіаиг 
4Г - Міпоіаиг Кіп§ 

50 - Мапіісоге 

51 - Зсогрісоге 

52 - Неа Бгадоп 

53 - Віаск Ргавоп 

54 - ОоЫіп 

55 - НоЬвоЫіп 

56 - \Ѵо1і Кісіег 

57 - ІѴоІІ КаМег 
58-Огс 

59 - Огс СЬіеЯаіп 
5А - Овге 

5В - Овге Маве 
5С - Нос 

5В - ТЬипаегЬіга 
5Е - Сусіорз 
5Г - Сусіорз Кіпв 

60 - ВеЬетоІЬ 

61 - Апсіепі ВеЬетоІЬ 

62 - Споіі 

63 - Споіі Магаииег 

64 - Ьігаггітап 


65 - Ьіхагё ІѴаггіог 

66 - Согвоп 

67 - МівЬіу Согвоп 

68 - Зегрепі Пу 

69 - Рга§оп Пу 
6А - Вазііізк 

6В - Сгеаіег Вазііізк 

6С - \Ѵуѵегп 

60 - ДѴуѵегп МопагсЬ 

6Е - Нуага 

6Г - СЬаоз Нуага 

70 - Аіг Еіетепіаі 

71 - ЕагПі Еіетепіаі 

72 - Гіге Еіетепіаі 

73 - ІѴаІег Еіетепіаі 

74 - Соіа Соіет 

75 - Оіатопи Соіет 


Как только вы научитесь изменять 
количество и состав войск, можете 


...артефакты 

Которых в Героях хоть пруд пру¬ 
ди. Артефакты лучше всего делать, 
вернее, создавать, в рюкзаке героя, 
из которого он может их преспокойно 
достать, экипировать, либо просто по¬ 
дарить другому герою. На “день варе¬ 
нья”. Начинаются “Ьаскраск’ные” ар¬ 
тефакты с адреса 1А2. На каждый от¬ 
водится по восемь байт. Если он при¬ 
сутствует, то первый байт обозначает, 
что это за артефакт, затем идут три 00, 
после чего обязательно четыре ГГ. Ес¬ 
ли артефакта на месте нет, то все во¬ 
семь байт - ГГ. Что необходимо писать 
в первом байте, смотрите ниже. 
Для примера приведем порядок изме¬ 
нений: чтобы получить ВІаскзЬапі оі 
ІЬе Реасі КпівЬІ, Сгезі оі Ѵаіог, 
Таіізтап оі Мапа и Тоте оі Гіге Мавіс, 
необходимо заменить 32 байта, начи¬ 
ная с 1А2, на следующие: 08 00 00 00 
ГГ ГГ ГГ ГГ 32 00 00 00 ГГ ГГ ГГ ГГ 4А 
00 00 00 ГГ ГГ ГГ ГГ 56 00 00 00 ГГ ГГ 
ГГ ГГ. 


4 - Ваііізіа 

5 - Атто Сагі 

5 - Гігзі Аісі Тепі 
7 - Сепіаигз Ахе 

В - ВІаскзЬагсі оі ІЬе Реасі КпівЬІ 
9 - Сгеаіег ОпоП’з Паіі 
А - Овге’з СІиЬ оі Наѵос 
В - ЗѵѵогсІ оі Неііііге 
С - Тііап’з Сіасііиз 
Р - ЗЬіекі оі ІЬе Рѵѵагѵеп Ьогсіз 
Е - ЗЬіеІсІ оі ІЬе Уаѵѵпіпв Реасі 
Г - Вискіег оі ІЬе Споіі Кіпв 
В - Тагв оі ІЬе Катравіпв Овге 

1 - ЗЬіеШ оі ІЬе Ратпесі 

2 - ЗепІіпеГз ЗЬіеЫ 

3 - Неіт оі ІЬе АІеЬазіег ІІпісогп 

4 - ЗкиІІ Неітеі 

5 - Неіт оі СЬаоз 

6 - Сголѵп оі ІЬе Зиргете Маві 

7 - Неіізіогт Неітеі 

8 - ТЬипДег Неітеі 

9 - Вгеазіріаіе оі Реігіііесі ІУоосІ 
А - КіЬ Саве 

В - Зсаіез оі ІЬе Сгеаіег Вазііізк 
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1С - Типіс оі ІЬе Сусіорз Кіп§ 
Ш - Вгеазіріаіе оі Вгітзіопе 
1Е - Тііап’з Сиігазз 
1Г - Агтог оі \Ѵопс1ег 

20 - Запсіаіз оі ІЬе Заіпі 

21 - Сеіезііаі Ыекіасе оі Віізз 

22 - Ьіоп’з ЗЬіеІгі оі Соигаде 

23 - Зсѵогсі оі Дисі§ешепІ 

24 - Неіт оі Неаѵепіу 

ЕпІійЫептепІ 

25 - СЗиіеІ Еуе о! ІЬе Вгаеоп 

26 - Кесі Бга§оп Еіате Топ§ие 

27 - Вга^оп Зсаіе ЗЬіеІсІ 

28 - Вга^оп Зсаіе Агтог 

29 - Вга§опЬопе Сгеаѵез 
2А - Вгавоп \Ѵіп§ ТаЬагё 
2В - Ыескіасе оі Вга§опІееіЬ 
2С - Сгоѵѵп оі ВгадопІооіЬ 
20 - 51Ш Еуе оі Еогіипе 

2Е - Сіоѵег оі Еогіипе 
2Е - Сагсіз оі РгорЬесу 

30 - ЬасІуЬігсІ оі Ьиск 

31 - Вас1§е оі Соигаде 

32 - Сгезі оі Ѵаіог 

- ОІурЬ оі Оаііапігу 

- Зресиіит 

- Зру^іазз 

- Атиіеі оі ІЬе Ипсіегіакег 

37 - Ѵатріге’з Сосѵі 

38 - Веасі Мап’з Вооіз 

39 - Оагпііиге оі Іпіегіегепсе 
ЗА - Зигсоаі оі Соипіегроізез 
ЗВ - Вооіз оі Роіагііу 

ЗС - Во\ѵ оі Еіѵеп СЬеггулѵоосІ 
ЗБ - ВоѵѵзІгіп§ оі ІЬе Ыпісогп’з 

ЗЕ - Ап§е1 ЕеаІЬег Аггоіѵз 
ЗЕ - Вігсі оі Регсерііоп 

40 - Зіоіс ІѴаІсЬтап 

41 - ЕтЫетоІ Со§пігапсе 

42 - Зіаіезтап’з Месіаі 

43 - Віріотаі’з Кіп§ 

44 - АтЬаззасІог’з ЗазЬ 

45 - Кіп§ оі ІЬе ѴѴауІагег 

46 - Е^иез^^іап’з Сіоѵез 

47 - Иескіасе оі Осеап Оиігіапсе 

48 - Апдеі \Ѵіп§з 

49 - СЬагт оі Мапа 


4А - Таіізтап оі Мапа 
4В - Музііс ОгЬ оі Мапа 
4С - Соііаг оі Соп]игіп§ 

4В - Кіп§ оі Соп)игт§ 

4Е - Саре оі Соп)игіп§ 

4Е - ОгЬ оі ІЬе Еігетатепі 

50 - ОгЬ оі 5111 

51 - ОгЬ оі Тетрезіиоиз Еіге 

52 - ОгЬ оі Бгіѵіпд Каіп 

53 - Кесапіег’з Сіоак 

54 - Зрігіі оі Орргеззіоп 

55 - Ноиг§1азз оі ІЬе Еѵіі Ноиг 

56 - Тоте оі Еіге Ма§іс 

57 - Тоте оі Аіг Ма§іс 

58 - Тоте оі ІѴаІег Мафс 

59 - Тоте оі ЕагіЬ Ма§іс 
5А - Вооіз оі Ьеѵііаііоп 
5В - СоИеп Во\ѵ 

5С - ЗрЬеге оі Регтапепсе 
5В - ОгЬ оі ѴиІпегаЬШіу 
5Е - Шп§ оі Ѵііаіііу 
5Г - Шп§ оі Ьііе 

60 - Ѵіаі оі ЬіІеЫоосі 

61 - Кескіасе оі Зшіііпезз 

62 - Вооіз оі Зреесі 

63 - Саре оі Ѵеіосііу 

64 - Репсіапі оі Візраззіоп 

65 - Репсіапі оі Зесопсі Зі§Ы 

66 - Репсіапі оі Ноііпезз 

67 - Репсіапі оі Ьііе 

68 - Репсіапі оі ВеаІЬ 

69 - Репсіапі оі Егее ЛѴІ11 
6А - Репсіапі оі Ые§а1іѵііу 
6В - Репсіапі оі Тоіаі Кесаіі 
6С - Репсіапі оі Соигаде 

6Б - Еѵегі1оѵіп§ Сгузіаі Сіоак 

6Е - Шп§ оі Іпііпііе Сгетз 

6Е - Еѵегроигіп§ Ѵіаі оі Мегсигу 

70 - ІпехЬаизІіЫе Сагі оі Оге 

71 - Еѵегзтокіпё Шп§ оі Зиііиг 

72 - ІпехЬаизІіЫе Сагі оі ЬитЬег 

73 - Епсііезз Заек оі СоЫ 

74 - Епсііезз оі Ва§ Соісі 

75 - Епсііезз оі Ригзе ОоЫ 

76 - Ье§5 оі Ьедіоп 

77 - Ьоіпз оі Ье§іоп 

78 - Тогзо оі Ьедіоп 

79 - Агтз оі Ьефоп 


7А - Неасі оі Ье§іоп 
7В - Зеа Саріаіп’з Наі 
7С - ЗреІІЬіпсІег’з Наі 
7В - ЗЬакІез оі \Ѵаг 
7Е - ОгЬ оі ІпЬіЬіІіоп 
Закончив с увешиванием себя ме¬ 
дальками и побрякушками, можете 
приниматься за умения героя или... 

Под умения героя отводятся 57 
байт, начиная с АЕ. В пятидесяти шес¬ 
ти информация записывается так: 
каждый байт - скилл. Скилы распола¬ 
гаются в таком порядке: 

АЕ,СА - РаІМіпсііп§ 

АЕ,СВ - АгсЬегу 
В0,СС - Ьофзіісз 
В1,СВ - 8соиІіп§ 

В2,СЕ - Вуріотасу 
ВЗ,СЕ - Ыаѵі§аІіоп 
В4,Б0 - ЬеасІегзЬір 
В5,Б1 - ІѴізсіот 
В6,Б2 - Музіісізт 
В7,БЗ - Ьиск 
В8,Б4 - Ваііізіісз 
В9,Б5 - Еа§1е Еуе 

BA, Б6 - Иесготапсу 

BB, Б7 - Езіаіез 

BC, Б8 - Еіге Мафс 
ВБ,Б9 - Аіг Ма§іс 
ВЕ,ВА - ІѴаІег Ма§іс 
ВЕ,ВВ - ЕагіЬ Ма§іс 
СО,ВС - ЗсЬоІаг 
С1,ВВ - Тасіісз 
С2,ВЕ - Агііііегу 
СЗ,БГ - Ьеагпіпд 
С4,Е0 - Оііепзе 
С5,Е1 - Агтогег 
С6,Е2 - ІпІе11і§есе 
С7,ЕЗ - Зогсегу 

С8,Е4 - Ехрегі Везізіапсе 
С9,Е5 - Еігзі АісІ 

В первых двадцати восьми байтах 
записывается информация так: если 
байт 00 - герой уменьем не владеет, 01 
- уровень владения Ьазіс, 02 - 

асіѵапсесі и 03 - ехрегі. В следующих 
28 байтах по тем же самым умениям 
проставлены порядковые номера - 
у первого по счету зкШ’а - 01, у второ¬ 
го - 02 и т.д. В последнем байте пишет¬ 
ся, сколько всего умений знает герой. 

Если вы хотите “научить” своего 
героя Ехрегі ЕагіЬ Ма§іс, Асіѵапсесі 
ІпІе11і@есе, Ехрегі Ьофзіісз и Вазіс 
Шіздот, то, начиная с АЕ, у вас в фай¬ 
ле должно быть прописано: 
00 00 03 00 00 00 00 01 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 03 00 00 00 00 00 00 02 00 00 0 
0 00 00 03 00 00 00 00 04 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 01 00 00 00 00 00 00 02 00 00 
00 04 

Ну, а основные характеристики 
располагаются по таким адресам: 42Е - 
АНаск, 430 - Беіепсе, 431 - Зреіі Росѵег 
и 432 - Кпо\ѵ1ес1§е. Все, играйте на здо¬ 
ровье. 


ѴСѴЛѴ.САМЕИ АѴІСАТОРСОМ 
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Не могу сказать, что при первом же 
взгляде на подотчетную “зону боевых 
действий” у меня сразу начались коли¬ 
ки и радостное повизгивание “Хочу-хо- 
чу-хочу!”. Скорее наоборот - радужные 
скриншоты и подсмотренный кусочек 
из игры ввели меня в состояние легкого 
уныния, потому как обычно все это ока¬ 
зывается сплошным очковтирательст¬ 



вом, призванным подогреть интерес 
к никчемному, в сущности, проекту. 
Да и размер демо-версии, выкачанной 
из всеохватывающей Сети, внушал оп¬ 
ределенные опасения. Ну разве можно 
разместить достойную “дему” в 15-ти- 
мегабайтном архиве, когда даже регу¬ 
лярные патчи к уже готовым играм “ве¬ 
сят” всего лишь в пару раз меньше? 
Оказывается, можно. 

Увы, все планы разругать \Ѵаггопе 


2100 в пух и прах разрушились уже че¬ 
рез пару минут после распаковки с тру¬ 
дом добытого архива. У ребят из конто¬ 
ры с забавным названием Ритркіп 
Зіисііоз все получилось настолько цело¬ 
стно и правильно, что и (горестный плач 
всех критиков) придраться в общем-то 
не к чему. Но обо всем по порядку. 

Стандарты 

Да, это клон. Типичный, С&С- 
шный, с достойной армагеддонистой 
предысторией а-ля третья мировая 
война и приятным, несмотря на гени¬ 
альность сюжета, воплощением. 

Как и в любом порядочном клоне, 
у игрока имеется база - одна штука, ис¬ 
точник энергии - несколько штук, скло- 
нированные из клонообразных клонов 
юниты - много-много штук. Это - стан¬ 
дарт. Вид ресурсов, один-единственный 
на все небогатое хозяйство, добывается 
из скважин, называется нефтью и не 
требует хранения или переработки. Пе¬ 
речень базовых (во всех смыслах) пост¬ 
роек уныл, как рассвет над пасмурным 
Гадюкино, и запоминается сразу и на- 

То есть, вроде бы все как у людей. 
Ан нет, не на тех напали: в игре есть 
(или будет - это сложный теологичес¬ 
кий вопрос) ровно 2 (прописью: две) 
фишки, которые совершенно меняют 
отношение к продукту. 

Импровизация 

Фишка первая - графика. Движок 
выполнен в абсолютном ЗБ, дышит по¬ 
лигонами и без акселераторов нервни¬ 
чает и тормозит. Зато с простым пер¬ 
вым Ѵоойоо игра оживает и дает насла¬ 
диться красотами на полную катушку. 
Отличный затекстуренный ландшафт, 
аккуратные здания и юниты, неплохие 
взрывы и прочие спецэффекты - все 


это мы уже видели. Но вот чтобы с хо¬ 
рошей скоростью и на Репііит 166... 

Главный же плюс ІѴаггопе’овского 
ЗР - это полный контроль над зоной бо¬ 
евых действий. Игровое поле крутится- 
вертится, меняет масштаб - достаточно 
поводить мышкой. И опять же, быстро 
и без катастрофического падения ЕР8 
(чем сильно грешил, например, 
ІѴагЬаттег: Багк Отеп). 

Фишка номер два не столь ориги¬ 
нальна, но тоже добавляет игре немало 
приятных моментов. Абсолютно любой 
юнит можно собственноручно “сварга¬ 
нить” из набора базовых деталей, чтобы 
потом пустить в массовое производство! 
Да, мы это уже не раз видели, но все- 
таки возможность выработать свою 
тактику и конструировать юниты, со¬ 
здать, скажем, оригинальную винтовую 
мясорубку с огнеметом на бронирован¬ 
ном брюхе - все это очень и очень раду¬ 
ет. Правда, в деме позволяют только на 
минутку заглянуть в инженерный от¬ 
сек танкостроительного комбината - на¬ 
бор доступных компонентов пока что 
слишком мал. Увы нам, но придется по¬ 
дождать финального релиза. 

А в общем, чтобы привить симпа¬ 
тию к ІДГаггопе, незачем концентриро¬ 
ваться исключительно на “фишках”. 
Уже благодаря множеству мелочей, ти¬ 
па крутеющих по мере уничтожения 
противника юнитов или множества воз¬ 
можностей, даруемых честным бугрис¬ 
тым рельефом, две миссии демы прохо¬ 
дятся “на ура”. 

Мало того, что всего уже виденного 
в полной версии будет БОЛЬШЕ 
и ЛУЧШЕ, заявлен еще и интересней¬ 
ший мультиплеер (с такими-то возмож¬ 
ностями в области дизайна юнитов!), 
и прочие шалости. Главное, чтобы 
Ритркіп не напортачили. Будущее 
КТ5 в их мозолистых руках. ^ 


Согзаігз 


[Жанр КТ5 1 

[Издатель Місгоіск ] 

| Разработчик Місгоісіз | 

Требуется Репііит 133, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репііит II, 32 МЬ РАМ 

\МпЬоѵ/з 95, 98 

Я человек нетребовательный. И ес¬ 
ли в игре не окажется особых графиче¬ 
ских изысков, вычурного сюжета, сног¬ 


сшибательных новшеств и полной исто¬ 
рической достоверности - я не слишком 
огорчусь. Для меня главное - играбель- 
ность. Такое вот скромное, но категори¬ 
ческое требование. Потому как, если 
оно не соблюдается, то все остальное 
отходит на второй план. 

К чему я клоню? А к тому, что 
Согзаігз игра неинтересная, хотя в ней 
и есть все, что я уже перечислил выше. 
Как такое получается? Давайте разбе¬ 
ремся по порядку. 


Владимир Веселов 


Сюжет и достоверность 

Название игры прозрачно свиде¬ 
тельствует, что нам предлагается по¬ 
пробовать себя в шкуре морского 
“джентльмена удачи”. Уже в преамбу¬ 
ле нам обещают три короба, полных 
приключений и путешествий, опасных 
сражений и прочих прелестей пират¬ 
ского бытия. Казалось бы - все здорово, 
ан нет - ибо авторы отняли у игрока 
свободу выбора и действий. 

В классическом случае корсар - это 





























не пират, он воюет под флагом опреде¬ 
ленного государства и в кармане сюр¬ 
тука держит разрешение на занятие 
разбойным промыслом по отношению 
к судам страны-врага - каперское сви¬ 
детельство. Можно считать, что в неко¬ 
тором роде он находится на государст¬ 
венной службе. Но только в некотором 
роде - все авантюры корсар провора¬ 
чивает на свой страх и риск, а если 
и выполняет какие-то поручения госу¬ 
дарственных чиновников, то это не 
правило, а исключение. Разработчики 
же из Місгоісіз почему-то навязывают 
нам другое положение вещей - почти 
все миссии начинаются с категоричес¬ 
кого приказа губернатора или адмира¬ 
ла плыть туда-то и делать то-то. 

Что само по себе не так уж 
и страшно, та же Тісіез о! \Ѵаг, напри¬ 
мер, также состояла из последователь¬ 
но выполняемых миссий. Собака зары¬ 
та в том, насколько эти миссии привле¬ 
кательны. Помните, как в пиратских 
кампаниях ТШез о! \Ѵаг приходилось 
разыскивать сокровища Эльдорадо 
или гоняться за кораблем-призраком? 
Не миссии, а подарки судьбы. 

В Согзаігз же дела обстоят проти¬ 
воположным образом. Так, четыре тре¬ 
нировочных задания преподносятся 
как сдача “корсарских” экзаменов. 
По окончании каждого из них вам вы¬ 
дается красивая бумажка, удостоверя¬ 
ющая, что теперь вы специалист в на¬ 
вигации, управлении артиллерией или 
по абордажным схваткам. И только по¬ 
сле этого игрок получат то самое ка¬ 
перское свидетельство, которое, если 
следовать исторической правде, мог 
купить любой желающий. 

Так и быть, брюзжание по поводу 
сюжета и исторической достоверности 
посчитаем капризами пресыщенного 
геймера, но вот претензии к организа¬ 
ции сражений таковыми не назовешь. 


Среди благих намерений авторов было 
предоставление игроку возможности 
поуправлять эскадрой (хотя, какое это 
новшество, управление соединением 
кораблей было добротно реализовано 
уже в отечественных “Морских Леген¬ 
дах” - прим. Глав, ред.), выбирать ору¬ 
жие, менять площадь парусности 
и прочее. Получилось же как всегда. 
Управлять эскадрой практически не¬ 
возможно, даже если в ней всего два 
корабля. Обладай ваши подчиненные 
интеллектом, можно было бы ограни¬ 
читься отдачей команд... Увы, не обла- 

Морские баталии в Согзаігз выгля¬ 
дят, по меньшей мере, странно. Кораб¬ 
лики мечутся по морю, обстреливают 
друг друга, сталкиваются, расходятся. 
Причем все происходит с такой скоро¬ 
стью, что не только управлять боем, 
но просто понять, что творится на эк¬ 
ране, подчас невозможно. Вот и попро¬ 
буйте поруководить несколькими ко¬ 
раблями при таком раскладе. 

Еще один технологический “про¬ 
лет” - негодная система руководства 
абордажными схватками и сражения¬ 
ми на суше, из-за чего все получается 
слишком скучно. Судите сами - в абор¬ 
даже с обоих сторон принимает учас¬ 
тие по 30 бойцов (причем это количест¬ 
во практически не зависит от резуль¬ 
татов предыдущего боя и от размеров 
корабля), которые покрикивают друг 
на друга и заторможено машут абор¬ 
дажными саблями сперва на абордаж¬ 
ных трапах, а после - на палубе атаку¬ 
емого корабля. Вокруг общей свалки 
бродят какие-то неприкаянные оди¬ 
ночки, будто чего выискивают. 

В общем, глядя на такую вот битву, 
остро сожалеешь о том, что этот режим 
нельзя отключить. 

Графика и интерфейс 

На первый взгляд, с графикой в иг¬ 
ре все обстоит нормально. Красивые 




кораблики поднимают и спускают па¬ 
руса, вспенивают волны. На островах 
располагаются вполне симпатичные 
верфи, форты, маяки и прочие досто¬ 
примечательности. Одним словом, ес¬ 
ли бы графике в игре достаточно было 
бы быть красивой, претензий бы не бы¬ 
ло. Но ведь она должна быть еще ин¬ 
формативной и функциональной, а вот 
тут не все обстоит хорошо. 

Без труда можно отличить бриг от 
флейта или фрегат от корвета, с неко¬ 
торым трудом можно понять, какой ко¬ 
рабль свой, а какой неприятельский, 
и уж совсем трудно определить, силь¬ 
но ли повреждена та или иная посуди¬ 
на. Что касается строений на берегу, 
то они и вовсе не несут никакой смыс¬ 
ловой нагрузки, кроме украшения пей¬ 
зажа. А ведь в игре есть строительство 
и ремонт кораблей, торговля и наем 
экипажа, возведение построек и их ап¬ 
грейд. Однако, ко всем этим опциям 
можно попасть только через меню - 
сколько бы вы ни щелкали на соответ¬ 
ствующих постройках, толку не будет. 

Жестокое разочарование 

Именно так можно охарактеризо¬ 
вать ощущения от игры в целом. По¬ 
этому я не стану вдаваться в какие-ли¬ 
бо подробности, чтобы не тратить ваше 
драгоценное время / нашу драгоцен¬ 
ную журнальную площадь. Всем же 
любителям Рігаіез! сообщаем, что на 
презентации Репііит III главреду уда¬ 
лось поглазеть на тех “Корсаров”, ко¬ 
торые в достаточно скором времени со¬ 
бирается издать компания “Акелла”. 
Первые впечатления - самые благо¬ 
приятные: красотища и движище, сю- 
жетище и размах... Как только, так 
сразу мы вам о ней и расскажем во 
всех деталях. 



УУУ-ОАМЕЫАУЮАТСЖСОМ 
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ІЧогШ ѵз. ЗоиІЬ - очередной вор- 
гейм на тему Гражданской войны, 
в котором вам предложат поучаство¬ 
вать в сражениях - исторических или 
вымышленных - и пройти кампанию 
за одну из сторон. 


“Дерево Свободы должно время 
от времени омываться кровью 
патриотов” 

Томас Джефферсон, 1787 г. 

...Гражданская война поражает 
страну подобно безумию, включающе¬ 
му скрытые механизмы самоуничто¬ 
жения. Брат идет на брата, сын подни¬ 
мает руку на отца. С людей сходит 
тонкий налет цивилизации, и бывший 
добропорядочный гражданин превра¬ 
щается в безумного убийцу. 

В апреле 1861 года и на прогрес¬ 
сивном севере и на рабовладельческом 
юге Америки добровольцам объявили, 
что все очень просто: одно сражение - 
и они героями вернутся домой, выпол¬ 
нив гражданский долг. Новобранцы 
шли на фронт, как в увлекательное 
путешествие. Никто из них и не думал, 
что долгих четыре года беспрерывной 
резни унесут 600 тысяч жизней... 


Желая усилить роль лидера в иг¬ 
ре, разработчики “ухитрились” со¬ 
здать чрезвычайно запутанную систе¬ 
му командования. Когда начинаешь 
играть, требуются поистине нечелове¬ 
ческие усилия, чтобы понять, как же 
все-таки совершать эти ходы и почему 
капризный юнит не реагирует на ваши 
командные окрики. Нигде не наблюда¬ 
ется и заветной кнопки “конец хода”. 

Вся соль в том, что на каждый ход 
вы и ваш противник получаете опре¬ 
деленное количество “импульсов”, 
равное рейтингу командующего арми¬ 
ей (который постоянно “шифруется” 
где-то в гуще войск; отличительная 
примета: восседает на белом коне 
и страшно боится с него упасть). 
Под “импульсом” понимается возмож¬ 
ность выбрать любого командира кор¬ 
пуса или отделения и отдать строго ог¬ 
раниченное число приказов его подчи¬ 
ненным, находящимся в радиусе вли¬ 
яния этого самого командира. Чтобы 
“не проспать”, где и кем можно коман¬ 
довать, следите за боевым знаменем - 
если над подразделением развевается 
флаг, значит, оно готово выслушать 
ваши ценные указания. 

Рейтинг лидера символизирует 
степень его умения управлять людь- 

дир, тем больше приказов он может 
отдать и тем проворнее будут действо¬ 
вать его подчиненные. Посему умные 
офицеры вынуждены носиться с одно¬ 
го места на другое, дабы обеспечить 
контроль над ситуацией. Оставшись 
без присмотра, солдаты станут не¬ 
управляемыми и сразу “сделают ноги” 


И Попытко форсировоть ручеек 


Девятнадцатый век не сильно ба¬ 
лует игрока разнообразием войск: из¬ 
вечные пехота, кавалерия и артилле¬ 
рия. В МогіЬ ѵз. 8оиІЬ особую важ¬ 
ность приобретает боевое построение: 
солдаты в колонне не могут стрелять, 
а если построить их в длинную шерен¬ 
гу, то горе-вояки, хоть и начнут вести 
огонь по противнику, но не смогут ма¬ 
неврировать под ответным обстрелом. 
Кавалеристам, дабы взять в руки вин¬ 
товку, нужно сначала спешиться; 
а пушку, перед тем как она начнет ис¬ 
полнять свою непосредственную обя¬ 
занность (ядрометание), надобно уста¬ 


новить и закрепить. Если отряд полу¬ 
чил команду двигаться к черту на ку¬ 
лички, то, дойдя до места назначения, 
он так и будет стоять, нюхая ветер 
и полностью игнорируя противника. 
Чтобы ваши “умницы” таки примети¬ 
ли недружественные формирования, 
необходимо принудительно развер¬ 
нуть их в нужную сторону. 

Высокая мораль ваших войск - 
один из ключей к победе. Если подста¬ 
вить солдат под неприятельский 
огонь, даже самые стойкие вояки не 


тяжным сражением солдат можно по¬ 
пытаться воодушевить, но это палка 
о двух концах. Кавалерия, например, 
страдает от приступов чрезмерной 
“веселости” и начинает яростно пре¬ 
следовать бегущих врагов, тем самым 
позволяя заманить себя в ловушку. 

Чистая красивость 

Хорошая графика и плавная ани¬ 
мация - большая редкость для воргей- 
мов. В ЫогіЬ ѵз. ЗоиІЬ привлекает 
именно безупречная красота и выве- 
ренность движений юнитов. При мак¬ 
симальном увеличении отчетливо ви¬ 
ден каждый солдат, лошади скачут со¬ 
вершенно естественно, а образовыва¬ 
ющееся со временем месиво из погиб¬ 
ших бойцов выглядит так, как оно 
и должно выглядеть. Можно заметить, 
как артиллерист перезаряжает пуш¬ 
ку перед выстрелом, а кавалеристы 
с акробатической легкостью выскаки¬ 
вают из седла. 

Как ни странно, стройные ряды 
красивых солдатиков несколько от¬ 
влекают от игры. В классических вор- 
геймах все внимание сконцентрирова¬ 
но на расположении войск, а здесь на 
объемной карте оно не всегда просма¬ 
тривается должным образом. Совсем 
как в шахматах: экзотичными трех¬ 
мерными фигурами управлять слож¬ 
нее, нежели плоскими символами на 
2П-доске. Впрочем, хорошее графиче¬ 
ское оформление ІМогІЬ ѵз. ЗоиІЬ, ско¬ 
рее, все-таки оживляет эту весьма не¬ 
торопливую игру. 
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Что делать бедным и несчастным 
разработчикам, опоздавшим на флаг¬ 
ман игровой индустрии и печально 
плетущимся в авангарде? Что делать 
тем, кто пришел в самый последний 
момент раздачи геймерских симпатий 
и практически ничего не получил? Что 
делать тем, кому не досталось ни од¬ 
ной, даже самой завалящей идейки, 
которую можно было бы воплотить 
в нечто, любимое, а главное - покупае¬ 
мое привередливыми игроками? От¬ 
правляться восвояси? Или попытать¬ 
ся создать что-нибудь стоящее? 

На самом деле придумать нечто 
новое не так уж и сложно. Достаточно 
взять хорошо зарекомендовавшее се¬ 
бя старое и... изменить один параметр, 
тот самый, что, по мнению любого нор¬ 
мального человека, изменению не под¬ 
лежит. Используя данную методику, 
можно создать фантастическую все¬ 
ленную буквально за пять минут. 

Или, к примеру, игра 8та11 
ЗоМіегз. Попробуйте заменить героев 
на нормальных бойцов и получите ря¬ 
довой боевичок. А так - вполне ничего. 
Игрушки борются за идею, люди им 
помогают, все цивильно и вполне нео¬ 
рдинарно. Теперь возьмем игру 
СошшапйоБ, упростим ее до безобра¬ 
зия, вместо воинов поставим пласт¬ 
массовых солдатиков, вместо танков - 
игрушечные машинки, и получим 
предмет обзора - Агту Меп 2 от ЗБО. 

Целлулоид ѵі. Пластмасса 

Стратегия - великая вещь по опре¬ 
делению. И, как и все великие вещи, - 
массами не понятая. Массы, в боль¬ 
шинстве своем, предпочитают КТ8, 
причем с явным уклоном в аркадность. 
Массам надо потакать, иначе они оби¬ 
жаются и игнорируют твое ненагляд¬ 
ное творение. Агту Меп 2, как вы уже 
наверное догадались, это КТЗ. Не то 
чтобы клон Бипе 2 в чистом виде, 
но и особых примет, выделявших бы 
игру из ряда таких же “середнячков”, 
не наблюдается. 

Зато есть начальник, который са¬ 
мый главный, - Сержант, командир 
отряда из 3-4 зеленых салаг. Послед¬ 
ние закончили курс пластмассового 
бойца и умеют управляться только 
с винтовками. Командир же является 


дипломированным выпуск- 
м школы целлулоид- 
сержантов и знает, что 
такое пулемет, миномет 
и гранатомет. То есть, может 
использовать все найденное 
снаряжение, вызывать под¬ 
крепление и... лечить своих 
А подопечных. К слову, ассор¬ 
тимент средств уничтожения в игре 
достаточно неординарный. Кроме ря¬ 
довых пушек, присутствуют такие ин¬ 
тересные вещи как, например, лупа, 
позволяющая сжигать противника, 
фокусируя на нем луч света. Кроме 
того, солдатики могут использовать 
для нужд родины подручную технику 
(джипы, танки и даже катера). Здесь 
никаких претензий к разработчикам 

Пинать создателей будем за сю¬ 
жет, вернее, за его отсутствие, а так¬ 
же за малое количество игровых мис¬ 
сий. Их - ни много, ни мало, а ровно 12. 
И, при всем разнообразии заданий, 
проходятся эти шедевры дизайнер¬ 
ской мысли за 3-4 часа на максималь¬ 
ном уровне сложности. А затем - либо 
переходить на Миіііріауег, либо пере¬ 
игрывать все сначала (это навряд ли). 

Как водится, воспоем хвалебную 
оду “За упокой АІ”. Почил бедолага 
в бозе, так и не родившись. Печально. 
Хочется заплакать, закинуть игру 
в самый дальний угол и упиваться соб¬ 
ственным горем. И сопереживать сол¬ 
датам противника, которых ни мама 
в детстве, ни сержант чуть позже так 
и не научили, что пули - это плохо, что 
по врагу надо стрелять, а не строить 
ему глазки. Вот и стоят они, бедолаги, 
на посту, считают звездочки и мечта¬ 
ют о своем пластмассовом рае. А если 
серьезно, то просто стыдно становится 
воевать с такими горемыками - как 
будто у ребенка игрушку отнимаешь. 

Ложка меда в бочке дегтя 

Заставки и межуровневая анима¬ 
ция выполнены отлично. Они не про¬ 
сто красивые, они интересные и при¬ 
кольные. Возникает желание специ¬ 
ально провалить миссию, чтобы еще 
раз взглянуть на ролик, в котором по¬ 
павший в плен Сержант гибнет от ру¬ 
ки врага. За заставки - твердая пятер¬ 
ка. Графическое исполнение самой иг¬ 
ры, увы, оставляет желать лучшего. 
И отбивает всякое желание в эту са¬ 
мую игру гамиться. На дворе ожидает¬ 
ся третье тысячелетие, а на экране - 
убогие спрайты. Спрайтовые взрывы 
и спрайтовый огонь - это, согласитесь, 
не придает игре привлекательности. 
Вот художники-аниматоры поработа¬ 



ли неплохо. Модели солдат заслужи¬ 
вают всяческих похвал. Можно даже 
присудить им медаль за “естествен¬ 
ность движений”. 

Музыка в игре хороша, не надо¬ 
едает и создает настроение. Не более 
того. О звуковом оформление можно 
сказать только одно: оно есть. 


Что нас губит 

Подведем итоги. Первая часть 
Агту Меп, выпущенная ЗБО в 1997 
году, не снискала себе популярности 
в игровых массах. И есть такое мне¬ 
ние, что вторая часть пойдет по прото¬ 
ренной предшественницей дорожке. 
Количественные улучшения - это, ко¬ 
нечно, хорошо, но о качественных то¬ 
же не стоит забывать. Забыли, ей-Бо- 
гу, забыли! Оружия много, техники 
много, много всего! А графика - спрай¬ 
товая, и игровой процесс остался на 
том же уровне. Так возрадуйтесь, фа¬ 
наты первой части... А мы молча про¬ 
ставим рейтинг. 
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Рядового геймера, того самого, что 
в представлении нормального человека 
выглядит как великовозрастный обол¬ 
тус, способный только клавиши давить 
да в игры играться, удивить чем-нибудь 
новым достаточно трудно. Показываете 
вы ему С&С 2000, а он после первого за¬ 
ставочного экрана сучит ногами, аки 
молодой конь, и орет, что де “достали 
вы, клоноклепатели, Бипе 2 рулеззз 
унд форевер”. Подашь на суд этой рас¬ 
трепанной личности какой-нибудь наи¬ 
крутейший квест, который и песенки 
поет, и видео играет, как телевизор, 
разве что запахи игнорирует, а геймер 
насупится, пригорюнится и взвоет: 
“И где ты, мой Ларри ненаглядныы-ы- 



ый?!”. Трудно, ой как трудно иметь дело 
с такими вот личностями. А статьи для 
них писать - так вообще сплошное нака¬ 
зание! Ты ему: “Графика в игре хоро¬ 
шая, прям как в Оиаке” А он тебе: “Па¬ 
рень, да этой игре до СЭиаке... В (Эиаке, 
вот здесь вот, в левом верхнем углу, 
пиксель с координатами 450 и 57 крас¬ 
неньким светился, а знаешь ли, что этот 
пиксель есмь проявление оптимизации 
движка полигонального? Да и вообще - 
руки прочь от Кваки!”. Вот и прихо¬ 
диться либо игнорировать выпады со 
стороны этой неуравновешенной ауди¬ 
тории, либо писать с оглядкой, а не пе¬ 
рехвалил ли я чего? Отсюда и усреднен¬ 
ные рейтинги, отсюда и следование ту¬ 
пой модели “похвалил - в конце опусти” 
и наоборот. А то мало ли, найдется куч¬ 
ка фанатов, затерроризирует редакцию 
письмами с воплями “за што, мол, мою 
самую любимую игру опустили?!”. 
И ведь не отмашешься потом правами 
человека, крича, что “каждый волен 





Арнольд Чернов 


иметь свое собственное мнение”. Затоп¬ 
чут тебя, вместе с твоим “сумнением” 
затопчут, с землей сравняют и продол¬ 
жат играться. Э-эх... 

Но бывают в жизни исключения. 
Игра вот появилась недавно, как гром 
с неба ясного. Принесли нам бету и по¬ 
просили рассказать о ней на страницах 
журнала. Дело было под конец номера, 
делать было... В общем, стали разби¬ 
раться всей редакцией. И сели. Перед 
компьютером. Долго терли раскраснев¬ 
шиеся от недосыпания глазки, пытаясь 
понять, а не наваждение ли? И контора 
разработчиков вроде не ахти как изве¬ 
стна, и денег у ребят куры не клюют по 
причине их отсутствия (денег, а не кур). 
Однако же! Игра - чудо как хороша! 
Свежая идея, отменная реализация, 
опять же, колорит. Стратегия, но не 
клон, квест, но свобода действий пол¬ 
ная, симулятор, но реальный. И решили 
мы: черт с ними, с геймерами задвину¬ 
тыми. Ну хорошая ведь игра, вот и хва¬ 
лить будем на полную катушку. Одна 
ведь она у нас, такая. 

Гармония 

Ргіте можно разделить на четыре 
основных части. Если угодно, обзовите 
их миссиями, ведь они имеют стратеги¬ 
ческую цель, которой очень хочется до¬ 
стичь. Отмечу, что при всем моем 
“скромном” геймерском опыте, застрял 
я в районе четвертой миссии, причем 
уже где-то в середине третьей нутром 
чуял - дальше будет хуже. Если бы не 
дебагнутая бета, позволявшая пропус¬ 
кать самые трудные моменты (само со¬ 
бой, в финальном релизе такой возмож¬ 
ности не будет), не видать мне четвер¬ 
того этапа, как своих ушей. Одно знаю 
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точно - Ргіте можно с уверенностью на¬ 
звать одним из самых заковыристых 
представителей стратегического жанра. 
В отличие от традиционной стратегиче¬ 
ской игры, где все сценарии на одно ли¬ 
цо и отличаются только ресурсами, ко¬ 
личеством войск противника (или, в на¬ 
шем случае, недоброжелателей) и рель¬ 
ефом местности, здесь наблюдается 
прямо-таки вопиющая разница, как 
будто пользователю предоставляется 
четыре различных игры. И вопиять 
полным голосом от такого подхода вы 
начинаете уже в начале второго эпизо¬ 
да, когда понимаете, что приобретен¬ 
ный в предыдущем задании опыт в те¬ 
кущем оказывается бесполезен, непри¬ 
меним - так, пятая нога у собаки. Более 
того, в самых неожиданных местах на¬ 
чинают вскрываться последствия ва¬ 
ших непродуманных действий, совер¬ 
шенных в самом начале первой миссии. 

Бьешь себя по лбу и думаешь: “Ка¬ 
ким же идиотом я был! Нет, ну зачем я 
это сделал?”. Странное дело - то, что на 
первом этапе казалось чем-то важным, 
оказалось впоследствии мишурой. Зато 
то, чем вы с легкостью пренебрегли 
(что-то с моста свалилось в реку, напри¬ 
мер), потом вырастает в задиристое не¬ 
что, а мост над речкой Вонючкой в ка¬ 
кой-то задрипанной деревеньке приоб¬ 
ретает мировую важность. Парадокс, 
и при этом факт! Садясь играть в Ргіте 
в ...дцатый раз, чувствуешь себя неопе¬ 
рившимся птенцом, и знать не знаешь, 
каким лицом повернется к тебе игра. 
А все благодаря специальному алгорит¬ 
му генерации сценариев. Разработчики 
кличут свое “ноу-хау” заумным терми¬ 
ном “генератор русской безалаберное- 

























В этой игре вы будете чиновником. 
И поверьте, от столь прозаичного глав¬ 
ного героя игра не теряет ни грамма 
привлекательности. Наоборот, уже по¬ 
сле пары часов игрового времени пони¬ 
маешь, что взяточничество все-таки не 
является для слуг народа основным ви¬ 
дом деятельности. Нет, умение дели¬ 
катно и со вкусом класть в карман, само 
собой, - одно из основополагающих, 
но и про работу тоже забывать не стоит. 
Тем более, что от результатов вашего 
труда непосредственно зависит даль¬ 
нейшее развитие сценария. Кстати, ва¬ 
ше присутствие в игровой среде обозна¬ 
чено довольно схематично (увидеть ли¬ 
цо главного героя можно только в зерка¬ 
ле). Одним словом, вы будете ЛПР - Ли¬ 
цом, Принимающим Решения. 

Начало хорошее... 

В начале вы руководите парламен¬ 
том великой державы. Можете считать 
себя спикером. Или председателем пре¬ 
зидиума сената. Поставленная задача 
довольно проста: требуется, чтобы по¬ 
допечный парламент принял основной 
документ страны - сиречь Конститу¬ 
цию. Собственно, она уже написана 
и почти одобрена парламентским боль¬ 
шинством. С полным текстом можно оз¬ 
накомиться в любой момент. Текст кра¬ 
ток, написан хорошим литературным 
языком и достаточно неоднозначен, 
чтобы удовлетворить все заинтересо¬ 
ванные стороны. И все же, несмотря на 
легкую иронию и изрядную порцию 
юмора, это настоящая Конституция иг¬ 
рушечного демократического государ¬ 
ства. Спор идет только по нескольким 
вопросам. 

В этом месте проявите особенное 
внимание! Потому что вопросы эти клю¬ 
чевые. Если вы захотите ответить на 
них однозначно, то не добьетесь боль¬ 
шинства при голосовании. Придется ис¬ 
кать компромисс, причем каждое не¬ 
удачное общее голосование уменьшает 


путаты начинают артачиться, качать 
права). Зато можно образовать по каж¬ 
дому вопросу комиссии и добиваться 
компромисса с их помощью. Если ре¬ 
зультаты работы комиссий окажутся 
неудовлетворительными, то в вашей 
власти разбивать сложные вопросы на 
более мелкие и организовать новые ко¬ 
миссии. Можно, конечно, достать коше¬ 
лек и протащить конституцию боль¬ 
шинством купленных голосов, но влетит 
это в копеечку, а денег у главного героя 
ой как мало (да и вообще, в игре посто¬ 
янно ощущается нехватка дензнаков - 
то чиновники проворуются, то депута¬ 
ты начнут приватизировать свои квар- 

Игровой парламент неоднороден 
и разделен. Вы можете совещаться 
с лидерами фракций и движений, ока¬ 
зывать давление на руководителей ко¬ 
миссий. При всем при этом вы будете 
просто завалены информацией. Приго¬ 
товьтесь внимательно читать газеты 
(а уважение журналистов - отдельная 
песня, притом печальная), слушать ра¬ 
дио, ваши помощники будут готовить 
справки по актуальным вопросам, вы 
получите доступ к секретным досье, 
многочисленные доброжелатели с радо¬ 
стью будут сообщать свежие сплетни, и, 
конечно, каждая более или менее за¬ 
метная фигура парламента будет стре¬ 
миться довести до вашего сведения свое 
мнение по любому вопросу. 

Игроку предстоит разобраться 
в этом хаосе и поделить немалый мас¬ 
сив данных на три кучки: нужная, не¬ 
нужная и ложная. Противник на этой 
стадии будет только один - неумолимое 
время. Если за отведенный игровой год 
не удастся достичь полного и безогово¬ 
рочного консенсуса, парламент будет 
распущен, и вы останетесь не у дел. За¬ 
то если преуспеете, то перейдете на 
второй этап. А состряпанная Конститу¬ 
ция еще вам аукнется! 






Штирлиц спал... 

Вы - главный разведчик все той же 
великой страны. Можете думать, что вы 
- директор ЦРУ или ГРУ, или Моссад, 
или Интеллиджент Сервис. Наследство 
досталось аховое - агентура провалена, 
персонал деморализован и смотрит на 
сторону, финансирование дохлое. 
Но кто-то еще продолжает действовать, 
контора еще жива, донесения поступа¬ 
ют, работа ведется. Ваша задача - вос¬ 
становить количественный и качест¬ 
венный состав агентуры, обучить ново¬ 
бранцев, привлечь специалистов, про¬ 
бить финансирование. И опять вы буде¬ 
те анализировать гигантский массив 
информации. К вам будут поступать 
шифровки, ориентировки, аналитичес¬ 
кие записки, вы будете присутствовать 
на допросах вражеских агентов и полу¬ 
чать донесения своих. Среди которых 
окажется пара-тройка предателей, ве¬ 
дущих двойную игру. И здесь вам надо 
сыграть чисто. Разобраться в потоке 
данных, отделить зерна от плевел, дез¬ 
информацию от истины, дезу отправить 
противнику, а то, что с вашей точки 
зрения полезно узнать высшему руко¬ 
водству - этому самому высшему руко¬ 
водству страны. Противник, накорм¬ 
ленный вашей дезинформацией, отвле¬ 
чется на порожденные ею проблемы 
и оставит вашу агентуру в покое. Род¬ 
ное руководство за грамотно поданные 
сведения увеличит денежный ручеек, 
протекающий через финчасть вашей 
конторы. Вы сможете повысить оклады 
сотрудникам, выплачивать премии, 
обеспечивать защиту, оплачивать вер¬ 
бовку новых агентов, закупать и совер¬ 
шенствовать спецтехнику; с вдохновен¬ 
но работающей агентурой и более со¬ 
вершенной техникой перехватывать, 
дешифровать и анализировать еще 
больше разведданных. И, в конце кон¬ 
цов, получить в свое распоряжение на¬ 
дежные каналы связи и информации, 
которые вам очень пригодятся в даль¬ 
нейшей миссии. 

Я росту, росту!.. 

За “достигнутые достижения” вас 
переместили к рулю внешнеполитичес¬ 
кого ведомства все того же великого го¬ 
сударства. Оставленный вами на произ¬ 
вол судьбы парламент не забыл вас. 
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Уже знакомые вам по первой части слу¬ 
ги народа снова предлагают простые 
решения стоящих перед вами сложных 
проблем. И не только предлагают, 
но и принимают в своем парламенте за¬ 
коны и постановления, которые зачас¬ 
тую осложняют вашу профессиональ¬ 
ную деятельность. А ведь вам предсто¬ 
ит тяжелая работа, результатом кото¬ 
рой должны стать мирные договоры, 
пакты о ненападении, соглашения 
о разделе сфер влияния, определение 
зон жизненных интересов и тому подоб¬ 
ное. Ваши друзья из разведки будут 
вам помогать (ведь вы уже разобрались, 
кто ваши друзья?). Они соберут компро¬ 
метирующие материалы на большинст¬ 
во иностранных деятелей, а уж вы сами 
будете решать, как ими воспользовать¬ 
ся. К вашим услугам будут послы и по- 
слицы, с которыми вам придется об¬ 
щаться на светских раутах и не только. 
При желании вы можете нанести визит 
главе какого-нибудь государства, чтобы 
переговорить с ним лично, но попадете 
вы, скорее всего, в объятия своего кол¬ 
леги. Сначала все идет просто, но начи¬ 
ная примерно со второй трети миссии 
игра становится все более и более слож¬ 
ной - чемоданы компромата душат вас 
и требуют применения, а каждый за¬ 
ключенный международный договор 
осложняет согласование следующего. 
Вы начинаете лезть напролом, а в меж¬ 
дународных делах это только вредит. 
Но игровой год уже позади и... 

Храни вас Бог! 

Если вы дошли до четвертой части 
игры, вам можно только посочувство¬ 
вать. Если до этого у вас был хоть ка¬ 
кой-то шанс все бросить и заняться 
другим полезным делом, то теперь все 
кончено. Вы попали! Потому что в этой 
последней миссии вам досталась та са¬ 
мая великая страна. Конституция кото¬ 
рой была принята при вашем непосред¬ 
ственном участии, разведкой которой 
вы успешно руководили, и от имени ко¬ 
торой проводили внешнюю политику. 
Страна, прямо скажем, неважная, 
со слаборазвитой экономикой, недо¬ 
вольным и обедневшим населением, вы¬ 
сокой преступностью и всепожираю¬ 
щей инфляцией. Страна, раздираемая 
сепаратизмом. Страна, по которой про¬ 



катываются волны терроризма. И т.д. 
Но вам, в общем, некому адресовать 
теплые слова благодарности за такое 
наследство. Очень многое вы определи¬ 
ли сами еще в первом эпизоде. Не отспо¬ 
рили право каждого гражданина на бес¬ 
платное медицинское обслуживание - 
уменьшилась продолжительность жиз¬ 
ни, снизилась рождаемость, упала бое¬ 
способность армии. Сделали высшее об¬ 
разование платным - снизился общий 
уровень культуры, упала производи¬ 
тельность труда, выросли безработица 
и преступность. И так по каждому пунк¬ 
ту той самой уже хорошо вам знакомой 
Конституции. С другой стороны, парла¬ 
ментарии помнят о вас и готовы посо¬ 
бить словом и делом в меру своего кол¬ 
лективного парламентского интеллекта. 
Доблестные разведчики всегда начеку 
и вовремя предупредят обо всяких бя- 
ках. Более того, чтобы помочь вам, они 
начнут вести разведку внутри страны. 
Послы, министры иноземные, премьеры 
всякие, между собой могут быть на но¬ 
жах, но вам - верные союзники. Они 
всегда готовы обсудить вопрос о выде¬ 
лении кредитов, гуманитарной помощи, 
таможенных льготах и тарифах. Да и вы 
уже не мальчик. У вас серьезный опыт 
большого политика. Вы должны спра¬ 
виться... 

Мед! Много меда 

Ргіте, эдакая помесь Сіѵііігаііоп 
и Віасіе Киппег - то, что надо рядовому 
игроку. Где еще вам представится воз¬ 
можность побывать в кресле премьера, 
пообщаться с журналистами от лица 
первого человека страны? Ребята из 
Моуо позаботились и о том, чтобы инте¬ 
рес к игре рос с каждой выигранной или 
проигранной (удивительное дело, раз¬ 
ницы особой нет - главное сам процесс!) 
миссией. В этом им здорово помогает 
кпоѵ/-Ьо\ѵ технология, обеспечиваю¬ 
щая получение через Интернет регу¬ 
лярных обновлений информационной 


игровой базы, привязанных к текущей 
геополитической и внутренней обста¬ 
новке. Что любопытно, игрушка сама 
проверяет подключение компьютера 
к Сети, и апдэйты информационных 
файлов проходят в фоновом режиме, 
незаметно для игрока. Вот почему по 
показателю герІауаЬШІу (то бишь, ин¬ 
тереса к повторному прохождению) 
у Ргіте просто нет конкурентов. 

Приятно, как же приятно, что до 
этого впервые додумались отечествен¬ 
ные разработчики! 

Кто мог бы подумать, что столь пре¬ 
восходную игру сподобилась сотворить 
молодая команда из Ижевска, ранее 
“засветившаяся” на рынке ориентиро¬ 
ванной на запад футуро-космической 
стратегией/шутером Мегсигу’з Езсаре 
(кстати, уже через пару месяцев после 
релиза МЕ устойчиво обосновалась 
в первой десятке рейтинга Сотргдіег 
Оатег’в Тор 40 и даже была признана 
“лучшим дебютом года” на ЕСТС ‘98. 

Но вряд ли что-то подобное ожида¬ 
ет Ргіте - слишком уж она местная! Да 
и рынок русскоязычных компьютерных 
игр гораздо скромнее забугорного. Но до 
чего же приятно, что у нас теперь есть 
ИГРА такого уровня. 

Вниманию издателей! 

С работающей “бетой” можно озна¬ 
комиться в редакции “Навигатора” - по¬ 
ка вы принимаете решение, ваши кон¬ 
куренты уже нам звонят : ). 
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Вполне возможно, что вскоре мы 
станем свидетелями рождения сверх¬ 
новой звезды на небосклоне авиасиму¬ 
ляторов. И виновницей тому станет 
известная российская компания-раз¬ 
работчик МасМох Сашек. А имя потен¬ 
циального хита — «Ил-2». 

Штурмовик Ил-2 с успехом при¬ 
менялся в авиации морского флота 
для уничтожения кораблей и других 
плавсредств противника. Летчики ве¬ 
ли активную борьбу с железнодорож¬ 
ными эшелонами и автомобильными 



колоннами противника. Основным же 
назначением Ил-2 была непосредст¬ 
венная поддержка войск на поле боя 
и борьба с танковыми и моторизован¬ 
ными группировками противника на 
линии фронта и в ближних тылах, 
на переправах, при подготовке атак 
; и т.д. Бытовало его название “летаю- 

Странно, что столь замечательная 
; боевая машина до сего времени не 
; удостоилась чести быть воплощенной 
і в компьютерной игре. И, если мне не 

А - 


Алексей Медведев 


изменяет память, 


- первая попыт- 


Чего же замечательного обещают 
нам разработчики? Реалистичную 
летную модель, великолепный графи¬ 
ческий движок. В последнем заявле¬ 
нии вы можете убедиться уже сейчас, 
посмотрев на скриншоты. Спешу сра¬ 
зу огорчить безакселераторных лету¬ 
нов. Игра не будет запускаться без 
волшебной железяки. Вообще не бу¬ 
дет. Софтверный рендеринг был отдан 
на растерзание, и остался только 
ОрепСЬ и БігесІЗИ. 

В игре имеется некоторый сюжет. 
Главный герой - летчик, окончивший 
летную школу в 1940 году и дослу¬ 
жившийся до звания майора в 1945. 
Повезло мужику, ведь полеты на од¬ 
номестном варианте Ил-2 были очень 
опасны. Настолько, что после десяти 
успешных боевых вылетов летчик по¬ 
лучал звание «Герой Советского Сою¬ 
за». Игра разбита на четыре этапа. 
Первый - начало войны, битва за 
Москву, путь от разгромленных в лет¬ 
ние месяцы аэродромов до обороны 
Москвы глубокой осенью 1941 года. 
Второй - Сталинградская битва, не¬ 
сколько заданий по поддержке оборо¬ 
няющих подступы к Волге войск: по¬ 
леты над горящими руинами Сталин¬ 
града, воздушные схватки, бомбежка 
окруженной группировки Паулюса. 
Затем Курская Дуга - появление Ил-2 
с кабиной для стрелка сзади. Бои по 
поддержке войск с воздуха, уничто¬ 
жение бронетанковой техники, выле¬ 
ты в тыл противника. И, наконец, бит¬ 
ва за Берлин: начало боевых действий 
по прорыву обороны немцев, “обработ- 



сооружений, воздушная война на под¬ 
ступах к Варшаве, сражения в небе 
германской столицы. 

Каждый этап разбивается на 5-6 
полетных заданий, во время которых 
предстоит прикрывать с воздуха от¬ 
ступающие советские войска, выпол¬ 
нять бомбометание, вести воздушный 
бои как в одиночку, так и в составе 
крыла, уничтожать точечные объек¬ 
ты, захватывать самолетов противни¬ 
ка. Похоже, что фантазии у разработ¬ 
чиков предостаточно и скучать на 
протяжении более чем двух десятков 
миссий не придется. 

Да, кстати, в игре будет как одно¬ 
местный, так и двуместный вариант 
самолета Ил-2, удастся полетать и на 
еще одной модификации - Ил-10. 

Сетевая игра обещает быть инте¬ 
ресной, возможные варианты - Оігесі 
рІау/Мосіет/БАИ/Іпіегпеі. Предус¬ 
мотрена поддержка сетевого телефо¬ 
на, с помощью которого игроки смогут 
общаться между собой по «рации». 

Издатель в России уже известен - 
это компания 1С. Весьма заинтересо¬ 
вались этим проектом и некоторые до¬ 
статочно серьезные западные издате- 

От себя лично добавлю - очень хо¬ 
чется, чтобы этот проект оправдал все 
связанные с ним ожидания. Ведь у не¬ 
го есть все шансы стать сверхновой 
звездой. 
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Не «Вором» единым жива Ьоокіп@ 
Оіазв. До сих пор помню, насколько по¬ 
разил меня первый Пі§М Шіітііесі. 
Реальные фототекстуры, прекрасная 
летная модель и, хотя я никогда не 
был любителем симуляторов граж¬ 
данской авиации, все же это произве¬ 
дение Ьоокіп§ С1ак$ меня зацепило. 
Полеты на дельтаплане с незабывае¬ 
мым звуком рассекаемого воздуха на¬ 
долго завоевали мое внимание. 

Что же мы увидим в третьей час- 

Во-первых, игрок больше не будет 
один во время полета. Различные ле¬ 
тательные аппараты будут мешать 
вам в небе, передвигающиеся назем¬ 
ные объекты (не дома ли часом? :) ) - 
отвлекать внимание от скучных при¬ 
боров, а меняющиеся погодные усло- 


Во-вторых, специально 
для новичков предлагаются 
уроки, разработанные на¬ 
стоящим летным инструкто¬ 
ром. Более опытные пилоты 
также найдут для себя обу¬ 
чающие миссии: полет с неисправнос¬ 
тями и в плохих погодных условиях. 

В-третьих, стоит упомянуть о та¬ 
кой фиче, как динамическая погода. 
Видимо ИщЫ Хіпіітііесі 3 - первая иг¬ 
ра, в которой она будет реализована. 
Вы не знаете, что это такое? Сейчас 
объясню. Погода может меняться во 
время игры, так как учитываются 
температура, воздушные фронты, се¬ 
зон, время суток, восходящие потоки 
и фазы луны. Поняли? Вот так. 

В-четвертых, графический дви¬ 
жок теперь работает в 16-битном ре¬ 
жиме и поддерживает разрешения до 
1024x768. Системные требования пока 
не известны, но разработчики обеща¬ 
ют, что они не будут высокими. Впе¬ 
чатляет разрешение фототекстур - 4 
метра на тексель. 

Летные модели самолетов были 
хороши и в предыдущих частях, 
но в третьей версии они будут еще 
лучше. В моделировании помогали 
технические специалисты и реальные 
летчики гражданской авиации. 

А вот списочек летательных аппа¬ 
ратов, которыми нас побалуют разра¬ 
ботчики: Зіетте Мо1ог§1ісІег, Баке 
Кепе§асІе (зеаріапе), ВеесЬ^еІ 400А, 
Гоккег БЕ.1, Моопеу Вгаѵо, Тгаіпег 
172, Мизкгаі Зеаріапе, ВеесЬ Вагоп, 


Р-5Ш, и Рірег Аггоѵѵ. Как видите, Му¬ 
станг все же оставили, хотя грозились 
убрать. 

Как, вы до сих пор не начали от¬ 
кладывать денежки на заветную ко¬ 
робку? Нехорошо... . 
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Хорошо известная среди поклон¬ 
ников серьезных симуляторов коман¬ 
да разработчиков/издателей Іпіепзе 
Епіегіаіптепі норовит полностью 
сменить имидж. После выпуска непло¬ 
хих гоночных Сазігоі Но тіа ЗирегЬіке 
и «ІоЬппу НегЬегІ’з Сгапсі Ргіх, компа¬ 
ния кардинально пересматривает по¬ 
литику и обращает взоры на рынок 
аркадных автогонок (и кто только те¬ 
перь их туда не обращает!). В резуль¬ 
тате мы вот-вот получим игру, кото¬ 
рая чудеснейшим образом совместит 
в себе лучшие качества таких хитов, 
как Іпіегзіаіе ’76, СагтадесШоп, 
Коіісаде, МоіогЬеасІ, Ѵірег Касіпд, 
ОеаіЬсагх и РомгегзМе. Заявление на 
редкость нескромное, но многообеща¬ 
ющее. В общем, давайте прикинемся 
изрядно заинтригованными и заочно 
познакомимся с новой игрой. 

«Дорожные войны» 

по-американски 

Разработкой игры занимается 
практически неведомая студия 



РЬепот Ргосіисііопз из небольшого 
американского городка Магуіапб, что 
расположился в одноименном штате. 
Провинция, иными словами. Живут 
люди и не ведают, что произведение 
с точно таким же названием (правда, 
по-русски) уже опубликовано и уже 
разочаровало. А, может, и знают. Зна¬ 
ют и хотят показать, каковы они - на¬ 
стоящие «Дорожные войны». Местами 
некоторые аспекты этих игр-тезок пе¬ 
рекликаются, местами - нет. Мы не 
станем проводить параллелей между 
указанными проектами, - уж больно 
они будут натянуты и грубы, а рассмо¬ 
трим американские Коасі ѴѴагз обособ¬ 
ленно. 

На что сразу спешат обратить на¬ 
ше внимание издатели, так это на пер¬ 
сонажей. Разработчики пытаются 
привнести в игру как можно больше 
разнообразия, буквально рисуя «пси¬ 
хологический портрет» каждого сол¬ 
дата этих самых «дорожных войн». 
У любого из действующих лиц, поми¬ 
мо запоминающейся, колоритной 
внешности и, естественно, необыкно¬ 
венного автомобиля, будет так назы¬ 
ваемый зідпаіиге тоѵе. То бишь, из¬ 
любленный спецприем, или, как гово¬ 
рят любители файтингов, «супер¬ 
удар». Коронный приемчик окажется 
во всех отношениях уникальным. По¬ 
мимо этого, каждый виртуальный ге¬ 
рой будет иметь свой собственный 
«игровой почерк». По тому, как вы бу¬ 
дете атакованы неприятелем или же 
по определенному стилю вождения, 
вы, несомненно, узнаете его ФИО (вот 
в это заявление, скажем прямо, не ве¬ 
рится). Авторы надеются, что возмож¬ 
ность игры за великое множество 
столь разнообразных героев (а их бу¬ 
дет двенадцать) существенно увели¬ 
чит время, проведенное вами за игрой 
в Коасі ѴѴагз. 

Далее по списку значится присут¬ 
ствие в игре денежных отношений. 
На выигранные в нечестной борьбе 
призовые монеты вы сумеете проап- 
грейдить свой автомобиль до полной 
неузнаваемости. Система усовершен¬ 
ствования машины вряд ли будет 
столь совершенна, как в Ѵірег Касіпд, 
а количество оружия и примочек на¬ 
верняка не потягается с Іпіегзіаіе’ 76, 
но все же. И запчастей, и разнообраз¬ 
нейших средств уничтожения ока¬ 
жется немало. Можно с уверенностью 
предположить, что на все сразу денег 
не хватит. 

Круговое движение 

(достали!) 

К сожалению, Коасі ѴѴагз не пере¬ 



няли от Іпіегзіаіе’ 76 и СагтадесМоп 
одного из главных достоинств этих 
игр - полнейшей свободы перемеще¬ 
ний, а жаль. Нам с вами вновь пред¬ 
стоит наматывать один за другим не¬ 
сколько кругов на одной трассе, что, 
как ни крути, на корню убивает атмо¬ 
сферу игры. Это лишает ее всякого 
сюжета и смысла, превращая в крат¬ 
косрочное развлекалово. И богатые 
задние планы вовсе не исправляют го¬ 
рестной ситуации. 

Давайте отвлечемся и вспомним 
для примера бесподобный графичес¬ 
ки, напичканный деталями Роѵ/егзіісіе 
и вроде как унылый, пустынный 
Іпіегзіаіе. С виду преимущества замк¬ 
нутых колец налицо? Кому как, но для 
меня Іпіегзіаіе ’76 содержал атмосфе¬ 
ры на несколько порядков больше, не¬ 
жели веселое, однако практически ни¬ 
чем не запоминающиеся творение 
КаіЬад. Вы скажете — это абсолютно 
разные игры. Возможно, но при долж¬ 
ном старании даже на традиционном 
аркадном кольце можно установить 
целый игровой мир (Меда Насе 2 по¬ 
мните?). К несчастью, современные 
творцы этим не злоупотребляют. Ведь 
атмосфера, это - именно то, что за¬ 
ставляет игрока снова и снова начи¬ 
нать одну и ту же игру, проходить ее 
до конца. К сожалению, сегодня таких 
игр появляется все меньше, все боль¬ 
ше становиться цветных вспышек 
и никчемного веселья. И как бы при¬ 
влекательно ни выглядели аркадные 
творения последнего времени, при¬ 
знаюсь честно, ни в одну из этих игр 
больше трех-четырех часов я не иг¬ 
рал. Попросту приедается. 

В общем, это будут кольца. И раз¬ 
работчики находят этому хорошее оп¬ 
равдание. Они заявляют, что на таких 
трассах соревнования становятся бо¬ 
лее захватывающими. Что не надо 
долго ездить и искать соперников по 
карте, вот они все, как на ладони - 
«видь и колбась». В общем, это, конеч¬ 
но же, правильно, но по мне - лучше 
поколесить по просторам Техаса, вы¬ 
следить противника и, погонявшись, 
его пришить, чем толкаться с несколь¬ 
кими, хоть и уникальными (но почти 
всегда глупыми) личностями на тес¬ 
ном кольце. (И откуда ты пришла, нос¬ 
тальгия?). Все это уже изрядно надо¬ 
ело, от этого уже тошнит. Как хорошо 
я теперь понимаю коллег-стратегов, 
одно время жаловавшихся на натиск 
С&С-клонов... 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Полная трехмерность 

Технически игра «подкована» 
практически безупречно. Само собой 
разумеется, проект поддерживает все 
современные графические акселера¬ 
торы (посредством библиотеки 
ПігесіЗИ). Движок легко находит об¬ 
щий язык с ММХ-процессорами, 
а также разрекламированной функ¬ 
цией процессоров от А1ѴГО - ЗБпоѵ/! 
Помимо всего прочего, планируются 
определенные изыски в звуковом 
оформлении игры. Тут главным козы¬ 
рем должна выступить поддержка но¬ 
вой технологии от Сгеаііѵе ЬаЬз - 
ЕпѵігоптепЫ Аийю (ЕАХ), которая 
делает возможным использование 
в игре полностью трехмерного звуча- 

Разработчики не обошли стороной 
и современные игровые приспособле¬ 


ния, особенно заострив свое внимание 
на устройствах с обратной связью 
(&>гсе іеебЬаск). 

Говоря другими словами, нам 
в очередной раз предстоит познако¬ 
миться с неплохим в графическом от¬ 
ношении проектом, где будут пред¬ 
ставлены такие стандартные детали, 
как дым из-под колес, следы стерших¬ 
ся протекторов на асфальте и так да¬ 
лее в том же духе. 

Помимо всего прочего, РЬепот не¬ 
громко заявляют о том, что они наме¬ 
рены представить в своем произведе¬ 
нии довольно приличную физическую 
модель поведения автомобиля на 
трассе и добротный алгоритм повреж¬ 
дений. Это, конечно же, хорошо, да как 
бы не перестарались. За примерами 
далеко ходить не надо - ОеНісагг. 

Кажется, что игрушка будет 


и оригинальной, и красивой. В общем, 
скорее всего, окажется достойным 
представителем жанра... да вот жанр- 
то не очень - аркадно-гоночные кло- 
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Бороться с ними невозмож¬ 
но, приходится терпеть. 


скором времени 
вознаградится. Причем приложит 
к этому руку вовсе не мэр любимого 
города, а люди нашей отчизне чуж¬ 
дые - ребята из американской компа¬ 
нии Ап§е1 Біийіон. Снюхавшись с бога¬ 
тенькими издателями из МісговоН, 
они творят самый что ни на есть досто¬ 


верный “симулятор пробки”. 

Перед нами огромный мегаполис, 
располагающий многочисленными за¬ 
торами. Выбрать метод борьбы 
с сгозк4о\ѵп ІгаШс’ом - метод нестан¬ 
дартный, злой и агрессивный - пред¬ 
стоит нам в третьей серии «микрософ- 
товского сумасшествия», которое на 
этот раз обзаведется приставкой 
Місііоѵга. 

На чикагских извилистых 

улочках... 

Оговорюсь сразу, на уровне обе¬ 
щаний ММ выглядит настолько при¬ 
влекательно и свежо, насколько прак¬ 
тически ни одна из “превьюшечных” 
игр в моих глазах за последнее время 
не выглядела. Поэтому прошу про¬ 
стить заранее, если в этом материале 
вы повстречаете восторженные инто¬ 
нации. Уж больно красиво все у разра¬ 
ботчиков получается... пока на словах 
и скриншотах. 

Как ни странно, у нового проекта 
МісгозоЙ не намечается абсолютно 


ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІОАТОК.СОМ 
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никакого подобия сюжета. По крайней 
мере, в предоставленных пресс-рели¬ 
зах никаких намеков на предысторию 
обнаружить не удалось. Хотя, быть 
может, сюжет новой игры - это сюжет 
повседневной, реальной жизни, жизни 
автолюбителя большого города, улицы 
которого периодически «затыкаются» 
грандиозными пробками. Во всяком 
случае, кажется, что все обстоит 
именно так. 

Создатели игры решили помес¬ 
тить действие своего проекта в атмо¬ 
сферу настоящего города. За прототип 
решено было взять Чикаго. Свой вы¬ 
бор они предпочли не мотивировать, 
резонно предположив, что игрокам, 
по всей видимости, будет гораздо ин¬ 
тересней путешествовать по знако¬ 
мым чикагским улочкам и проспектам. 
Это, конечно правильно, однако, дума¬ 
ется, родными и близкими они не по¬ 
кажутся не то чтобы каким-нибудь эк¬ 
зотическим россиянам - не каждый 
американец бывал в пресловутом 
\Ѵіпс1у Сііу. Не страшно - познако¬ 
мимся заочно. 

В общей сложности планируется 
воссоздать порядка ста километров 
дорожного полотна мегаполиса, пона¬ 
строить настоящую тьму объектов ре¬ 
ального города. Начиная с остановок 
и автоматических парковщиков, и за¬ 
канчивая сетью патрулирующих ули¬ 
цы Чикаго полицейских автомашин 
и работающими вовсю светофорами. 
Очень заманчиво, не правда ли? Но 
особо радужно выглядит перспектива 
встречи с полюбившимися игровой об¬ 
щественности педестрианами. Они 
будут на редкость пугливы и не оце¬ 


нят нашей с вами шутки, которая про¬ 
поведует идею вылета на дикой скоро¬ 
сти на поверхность тротуаров. Что по¬ 
делаешь, все хотят жить. Даже угрю¬ 
мые трехмерные персонажи (впрочем, 
их заставила программа). 

В Чикаго будет реализована пол¬ 
нейшая свобода перемещений. Вы 
сможете проложить себе маршрут по 
собственному усмотрению. Проехать 
по общественному парку, который яв¬ 
ляется ненужным препятствием на 
пути к соседней авеню - нет проблем. 
Нырнуть в сеть переулков с целью об¬ 
гона противников - всегда пожалуй- 


Не хило! 

Вас, наверное, интересует, какие 
же режимы игры будут представлены 
в Міс11о\ѵп Мабпезз? Ведь стандарт¬ 
ные для кольцевых трасс заезды вряд 
ли покажутся уместными в перенасы¬ 
щенном движением городе. Все пра¬ 
вильно. Міфоѵѵп Мабпезз располагает 
своим килограммом изюма. Всего раз¬ 
работчики удосужились состряпать 
пять различных режимов езды и толь¬ 
ко один из них - Сігсиіі; — выглядит 



более-менее знакомым. Остальные же 
представляются практической дико¬ 
винкой, и лишь сама игра расставит 
все точки над і, разъяснив нам пред¬ 
назначение таких заездов, как 
Ехріоге/Ноат, АѴауроіпі и Віііг. 

Назревает настоящий сюрприз 
для любителей многопользователь¬ 
ских соревнований. Название такой 
игры весьма красноречиво - Опііпе 
Сорн-апсІ-КоЬЬегз. Разработчики не¬ 
безосновательно полагают, что этот 
режим горячих погонь по огромному 
виртуальному городу заткнет за пояс 
даже новаторский Ноі Ригзиіі от ИеесІ 
Рог Зреесі 3. Обладая даже малой то¬ 
ликой воображения, в это довольно 
легко поверить. Представьте себе по¬ 
гоню, где нарушитель(и) вольны уди¬ 
рать от назойливых представителей 
правопорядка не по однообразному 
кольцу, а в дебрях города. Постоянно 
меняя маршрут, избирая свой собст¬ 
венный путь, попутно громя интерак¬ 
тивные объекты вдоль дорог и ровняя 

шеходов. По-моему, здорово! 

16ѴѴО? 

Теперь настала пора поговорить об 
автомобилях, которые послужат осно¬ 



вой возникновения аварийных ситуа¬ 
ций на улицах Чикаго. 

В игре насчитывается порядка дю¬ 
жины самых разнообразных машин. 
Причем все они будут настоящими, 
то бишь лицензированными. Что ж, 
для любой автогоночной игры это - ог¬ 
ромный плюс. В нашем подчинении 
окажутся маневренные, но не столь 
быстрые малолитражки, быстрые, 
приемистые спорткары и (приготовь¬ 
тесь!) убийственный шестнадцатико¬ 
лесный грузовик! 

Представители Агщеі Зіибіоз игры 
склоняются к тому, что получится 
у них в результате долгих трудов игра 
скорее реалистичная, нежели аркад¬ 
ная. И тому существуют хорошие 
предпосылки. К примеру, довольно 
точная физическая модель. Или же 
хорошо просчитанный для каждого 
автомобиля алгоритм повреждений. 
Что ж, если физика игры будет вытя¬ 
гивать хотя бы уровень Іпіегзіаіе ‘76 
или первого Сагта§есШоп (не надо 
о втором), проекту это ни в коем слу¬ 
чае не повредит. 

Что касается графики творения, 
то и здесь мы наблюдаем вполне при¬ 
стойную, благополучную картину. 
Поддержка разнообразнейших видов 
ускорителей посредством (не сомне¬ 
вайтесь) Эігесі ЗЭ, высокие техноло¬ 
гии. Впрочем, особо распространяться 
на этот счет не стоит — предоставлен¬ 
ные кадры из игры красноречиво сви¬ 
детельствуют о том, что ниже вось¬ 
мерки по этому показателю проект не 
получит. Разработчики просят обра¬ 
тить особое внимание на глубину про¬ 
рисовки изображения. Эта особен¬ 
ность движка (прямо пропорциональ¬ 
ная мощности вашего персонального) 
позволит игроку издалека высмотреть 
пробку и попытаться избрать альтер¬ 
нативный маршрут или же избежать 
ненужной встречи с полицейскими. 

Умрет ли последней 

надежда? 

Вот такой интересный, я бы даже 
сказал, самобытный проект готовится 
в недрах «МісгозоЙ компании». У игры 
есть все задатки для того, чтобы стать 
суперхитом или, как принято говорить 
теперь, блокбастером. Остается выра¬ 
зить надежду на то, что все заявлен¬ 
ные новшества и оригинальные черты 
геймплея окажутся такими привлека¬ 
тельными, каковыми они представля¬ 
ются со слов разработчиков. Если они 
органично взаимодополнят друг дру¬ 
га, то у нас действительно появится 
шанс в недалеком будущем познако¬ 
миться с революционным в некоторой 
степени произведением. Признаться 

ченках обосновались, хочется чего-то 
более масштабного и глубокого. С ат¬ 
мосферой. «Круто будет», если этим 
«чем-то» и окажется в результате 
Мібіоѵѵп Мабпезз... ж 
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Такое сотрудничество не 
принести положи- 
результатов. Оче¬ 
видцы, имевшие честь опро¬ 
бовать произведение, в один 


! 

К выходу готовится очередной 
масштабный лицензированный мото¬ 
симулятор. Хотя, стоп. Почему оче¬ 
редной. Следить за базаром надо, сле¬ 
дить. Не было еще у нас мотосимуля¬ 
тора, обладающего полнейшей лицен- 
зированностью. Сюрприз хотят пре¬ 
поднести американские разработчики 
из компании с характерным названи¬ 
ем Моіогзііш (обрекли себя на пожиз¬ 
ненное производство симуляторов 
всего, что с мотором, или же симуля¬ 
торов мотора просто). 

Игра будет посвящена очень попу¬ 
лярной за океаном мотогоночной се¬ 
рии АМА (Атегісап Моіогсусіізі 
Аззосіаііоп). Под эгидой этой органи¬ 
зации в Америке проводится порядка 
80 разнообразных соревнований еже¬ 
годно. И супербайки - лишь неболь¬ 
шой участок в широком поле ее дея¬ 
тельности. Но, тем не менее, предста¬ 
вители АМА очень тщательно присту¬ 
пили к исполнению своих обязаннос¬ 
тей, возникших в процессе сотрудни¬ 
чества с программистами. В полное 
и неограниченное пользование коллег 
из Моіогзітз были представлены не¬ 
которые исполнительные лица, инже¬ 
неры команд и гонщики, среди кото¬ 
рых обнаружил свое существование 
даже бывший чемпион этой серии. 


менно окажется новым стандартом 
в своем жанре. Что ж, предпосылки 
для этого есть. Это и реальные авто¬ 
дромы Соединенных Штатов (где вы, 
любимые овалы?), и настоящие мото¬ 
циклы, поделенные, надо думать, 
на классы в зависимости от объема 
двигателя, и честные пилоты. Все 
это - атрибуты хорошего симулятора. 
Но все же главный из них - преиму¬ 
щества физической модели игры - 
проверить можно будет только на мес¬ 
те. Хотя, как опять же утверждают 
очевидцы, этот аспект произведения 
вряд ли окажется его ахиллесовой пя¬ 
той. Очень хочется, чтобы обещания 
не разошлись с действительностью. 


Неплохо смотрится графика АМА 
ЗирегЬіке. Притом, что недоработан¬ 
ные детали любой находящейся в раз¬ 
работке игры заметны невооружен¬ 
ным глазом, уже сейчас можно отме¬ 
тить некоторые достоинства движка. 
Во-первых, это довольно точные моде¬ 
ли мотоциклов и гонщиков. Во-вто¬ 
рых, подчеркнутая реалистичность 
изображения без таких модных (но та¬ 
ких же и ненужных) источников осве¬ 
щения в реальном времени. Радует 
присутствие вида «из глаз». Текстуры 
преимущественно фотореалистичные. 


отсюда и идет правдоподобность кар¬ 
тинок, которые местами напоминают 
фотографии. Авторы обещают набор 
уникальных текстур для каждого тре¬ 
ка. Но в то же время не заявляют 
о возможности изменения погодных 
условий. Подождем - увидим. 

Можно сказать, что в скором вре¬ 
мени для любителей мотосимуляторов 
наступят хорошие времена. Появится 
сразу несколько хороших игр (в числе 
которых ЗирегЬіке ѴѴогісІ 
СЬатріопзЪір от Ѵіг§іп и мотопроект 
от любимых ЕА Зрогіз), посвященных 
мощным супербайкам. Если попы¬ 
таться заочно определить шансы аме¬ 
риканского творения на успех, то надо 
будет признать их не очень высокими. 
Все-таки, игра будет носить локаль¬ 
ный характер. Гонщики в ней будут 
в подавляющем большинстве не изве¬ 
стны для европейцев, да и мотодро¬ 
мы - тоже (а уж если овалы подсу¬ 
нут - вообще нехорошо). Игру сможет 
вытянуть лишь по-настоящему силь¬ 
ный игровой процесс и реалистичная, 
но, в то же время, не переусложненная 
физическая модель. В безупречное со¬ 
четание этих параметров поверить не¬ 
легко. Поэтому давайте ждать непло¬ 
хую игрушку, но ни в коем случае не 
суперхит и уж тем более не новый 
стандарт жанра. А 
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Некоторые издатели любят рас¬ 
пространяться о цветастой графике, 
другие делают упор на новшества 
в игровом процессе, а третьи, наиболее 
нестандартные личности, уповают на 
звук. Все это, разумеется, в процессе 
рекламы готовящегося к выходу про¬ 
екта. В нашем случае разработчики 
начали хвалиться и вовсе необычно. 
Ключевым достоинством произведе¬ 



ния они считают встроенный редактор 
трасс. Воспользовавшись этой интуи¬ 
тивно понятной утилитой, вы сумеете 
создать многие десятки и сотни тре¬ 
ков, продлив тем самым свой интерес 
к игре на долгие тысячелетия. Именно 
с помощью прилагающегося Ігаск есіі- 
Щг’а и были созданы те трассы, что 
будут представлены в игре. Разработ¬ 
чики словно пытаются сказать: «Вот 
мы сделали! А вам слабо?». Нестан¬ 
дартный способ рекламы, не находи- 

Что же касается Т.Т.Т. в целом, 
то нас ожидает, в лучшем случае, про¬ 
сто хорошее произведение. Это оче¬ 


редная вариация на тему скоростных 
заездов на невероятных концептах бу¬ 
дущего, которые будут до зубов во¬ 
оружены технически продвинутым 
оружием. В общем, обычная аркадная 
асііоп-автогонка, одна из тех, что за¬ 
полонили в последнее время своим 
присутствием отдел симуляторов. 

За графическую основу игры при¬ 
нят набор программ Т\ѵі1і§Ы; ЗЭОЕ. 
Этот еп§іпе отнюдь не дурен собой, 
и позволяет даже на среднестатисти¬ 
ческой машине добиться красивых 
световых эффектов, не особенно 
уменьшив количество кадров, выво¬ 
димых в секунду на экран монитора. 
Хотя, справедливости ради, стоит за¬ 
метить, что по большому счету особых 
наворотов и тут не наблюдается. В лю¬ 
бом случае, поддержка всех эффектов 
аппаратного ускорения - это неплохо. 

раторами - не менее хорошо. А все это 
в ТТТ намечается. Однако, думается, 
никто не станет спорить с тем, что ка¬ 
чество графики в немалой степени за¬ 
висит также и от такого фактора, как 
усердие программистов. А те, по всей 
видимости, стараются, ибо игра уже 
на стадии разработки выглядит до¬ 
вольно привлекательно. 

По поводу всего остального можно 
сказать следующее. Авторы собира¬ 
ются создать много интересных, раз¬ 
личающихся по манере поведения на 
трассе автомобилей будущего (именно 
там проводятся соревнования), уделив 
внимание просчету физической моде¬ 
ли машин. Нам стоит надеяться повст¬ 
речать в игре также и неплохой искус¬ 
ственный интеллект оппонентов. Иг¬ 



ровой процесс собирается отличиться 
редкостной динамикой и испугать роб¬ 
кого новичка дикой скоростью, попут¬ 
но развеселив бывалого ветерана вы¬ 
сокими игривыми прыжками. Гонщи¬ 
ки на трассе будут усиленно толкать¬ 
ся, и полученные в результате столк¬ 
новений повреждения тотчас же визу¬ 
ально отразятся на боках автомашин. 

Не замедлит пойти дождичек, 
плавно переходящий в снег, который, 
растаяв испарится в небо, образовав 
тучи, что скроют палящее Іепя Паге 
лучами солнце, откуда, в общем-то, 
снова пойдет ненавязчивый дождь. 
Иными словами, круговорот воды 
в природе, пардон - изменчивые по¬ 
годные условия тут тоже будут. 

Намечает объявиться в финаль¬ 
ном релизе и поддержка различных 
протоколов соединения («сплит- 
скрин» - не протокол, но будет), а так¬ 
же и игровых устройств с отдачей 
(Иогсе {еесІЪаск). 

Напутственное обещание авто¬ 
ров - «Зирегіог рІауаЬіІіІу!» - мы обя¬ 
зательно проверим. 
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Сын троих матерей 

В последнее время игроков неза¬ 
служенно балуют «симуляторами» иг¬ 
рушек. Достаточно вспомнить относи¬ 
тельно свежие проекты Ви^ду или 
Зіипі Тгиск Огіѵег, чтобы понять, что 
владельцы РС не ощущали недостатка 
в играх подобного рода. Тем не менее, 
Ассіаіт в привычном альянсе с РгоЬе 
готовят нам еще одного представителя 
этого необычного игрового направле¬ 
ния. Проект будет называться Ке-ѴоІІ. 
Он целиком и полностью посвящается 
автомобилям на пульт-управлении. 

Игрушка действительно будет си¬ 
мулятором. «Что она будет симулиро¬ 
вать?» - вот резонный вопрос, кото¬ 
рый возникает сразу. Ответ прост - 
небезызвестные автомобильчики на 
радио-управлении от довольно попу¬ 
лярной за границей игрушечной ком¬ 
пании Тоу-Ѵоіі. 

Авторы, в порыве саморекламы, 
сформулировали довольно противоре¬ 
чивый девиз, который, по их мнению, 
характеризует сущность готовящего¬ 
ся произведения. В их представлении 
Ке-ѴоІІ; окажется чем-то таким с се¬ 
рьезной физической моделью, кото¬ 
рое, между тем, будет отличаться не¬ 
заурядным весельем, больше прису¬ 
щим аркадным автогонкам. Любопыт¬ 
ная формулировка, вам не кажется? 
Но ведь мы-то с вами знаем, что кро¬ 
ется за подобного рода заявлениями, 
верно? А кроется тут откровенный на¬ 
мек на аркадную оболочку (да и на¬ 
чинку, в общем-то, тоже) творения. 
Впрочем, ожидать чего-либо от игры, 
которая будет издана одновременно 
для РС, Шпіепйо 64 и 8опу РІауЗІаІіоп 
было бы неприкрытой наглостью. 
Но мы и не ждали симуляторных на¬ 
чал от известных творцов аркад. На¬ 
деюсь, никто еще не забыл, что на со¬ 
вести РгоЬе - такие игры, как Гогзакеп 
и Ехігете С 2. 

Сим Симыч 

Обратимся теперь к практике. 
А практика игравших в недоделанный 
Ке-ѴоІІ; людей подтолкнула тех поде¬ 
литься с нами следующими мыслями. 

Во-первых, заезды будут прово¬ 
диться именно там, где им и надлежит 
проводиться. То есть в местах не столь 
отдаленных. Там, где обычно колесят 


игрушечные автомобили. 
А конкретнее - везде. 
На улице, на кухне, в супер¬ 
маркете. Где это представ¬ 
ляется возможным, там 
и поедем. Получается свое¬ 
образный вариант микрома- 

А А А шин в полном ЗБ. Неплохо. 

Соревнования (формула соревно¬ 
ваний вполне стандартна) состоятся 
на четырнадцати трассах, которые 
расположатся на семи различных 
ландшафтах. 

Естественно, и на этот раз не обой¬ 
дется без всяческих военно-ориенти¬ 
рованных бонусов. А вот тут игра от¬ 
ступает от симуляторных канонов, ко¬ 
торые гласят, что симулятор должен 
максимально точно воспроизводить 
положение вещей, присущих настоя¬ 
щей жизни. Надеюсь, никто не станет 
спорить с тем, что никаких ракетниц 
или лазеров на обычном автомобиль¬ 
чике на радио-управлении в повсед¬ 
невной ситуации не то, чтобы не подо¬ 
брать одним движением, - их просто 
не найти. Однако в игре все сделают 
по-иному. Трассы будут буквально 
усеяны бонусами разнообразнейшей 
направленности. Мы нагло вырвем их 
из лап соперников и используем по 
своему усмотрению, которое, думает¬ 
ся, не блеснет оригинальностью. 

Кстати, вернемся к трассам. Каж¬ 
дый трек будет содержать в себе на¬ 
сколько альтернативных вариантов 
движения. Кое-где можно будет про¬ 
сто срезать особенно крутой поворот, 
кое-где - уехать в потайной переулок 

Нам предстоит опробовать аж 28 
разнообразных машин на пульт-уп¬ 
равлении. Возникают серьезные со¬ 
мнения насчет того, что эти автомо¬ 
бильчики действительно будут чем- 
то, кроме внешнего вида, различаться. 
Хотя, чем черт не шутит. Аркады - на 
то они и аркады, чтобы изредка нас 
с вами удивлять. 

Повоевать можно будет и в режи¬ 
ме многопользовательской игры. 
Для этих целей разработчики решили 
заготовить четыре арены под много¬ 
обещающим названием ПеаІЬтаЕсЬ. 

Все с тобой ясно... 

Проект на редкость смазливо смо¬ 
трится. Тут нам и довольно сложные 
модели машинок с наглядными антен¬ 
нами. И предельно детализированные 
задние планы. И современные графи¬ 
ческие решения - особенно хорош эф¬ 
фект отражения машин в полирован¬ 
ных поверхностях. Иными словами, 
не разочаровывает. 




В общем, осенью этого года мы 
с вами получим еще одного представи¬ 
теля невымирающего клана аркадных 
автогонок с применением оружия. 
И сколько бы авторы ни хвалились, 
сколько бы не намекали на какие-то 
сомнительные новшества, уж мы-то 
с вами хорошо знаем, что к чему. При¬ 
ставочная аркада, однозначно, - и все 
тут. ^ 


Ѵ/ѴѴѴ/.6АМЕМАѴІОАТОК.СОМ 
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АрасИе 


Жанр 

Авиасимулятор 

Издатель 

Етріге Іпіегасііѵе 

| Разработчик 

Кагогѵюгкз 

Требуется 

Репііит 11-266, 64 МЬ 

Рекомендуется 

128 МЬ, ЗЭ-уск. 

МоІІірІауег 

ІАЫ/Іпіегпеі 

▲ ▲▲ 


ЬопдЪою 2 давно пылится на пол¬ 
ке, Теат Араске прошел мимо и как- 
то незаметно, а СипзНір III будет 
в неопределенном будущем. Во что 
же играть нашему брату? Как во 
что? Конечно, в Араске Наѵос, 
Епету Епдадед.. 

Прошу прощения 

Прежде чем начать рассказ об 
этой игре, хочу попросить у тебя, 
уважаемый читатель, прощения за 
то, что статья появилась так поздно. 
Этому факту есть простое объясне¬ 
ние. Не верьте “коробочным” рос¬ 
сказням про то, что этой игрушке до¬ 



■ И как вам качество моделей? Где еще такое 
увидите? 


статочно Р-133 при 16 МЬ НАМ! На 
самом деле у игры достаточно высо¬ 
кие системные требования, а. вот до¬ 
полнительных модулей памяти 
и мощного процессора в коробке с иг¬ 
рой я почему-то не обнаружил. Вот 
и считайте сами, сколько займет вре¬ 
мени: написать и отослать письмо 
в Етріге Іпіегасііѵе, дождаться от 
них посылки с необходимыми желе¬ 
зяками, установить их, и, наконец, 
насладиться самой игрой. 

Это кто это там называет меня 
вруном? Ну, подумаешь, размечтал¬ 
ся. Ну, допустим, не писал я письмо. 
Ну и что, что ничего мне не присыла¬ 
ли, а покупал я комплектующие на 
свои деньги? Зато все остальное - 


Наѵос. 


Алексей Медведев 


Епету ЕпдадеЛ 


правда. Минимальная конфигурация 
компьютера для запуска игры - 
Репііит Н-266 с 64 мегабайтами ОЗУ. 
Для того, чтобы поиграть, в нее вам 
потребуется еще 32 МЬ памяти и нор¬ 
мальный ЗЭ-ускоритель. Что, уже не 
нравится? Тогда поглядите в рейтин¬ 
ге на графу «Графика» и почитайте 
следующий параграф. А чего же вы 
хотели, батенька? Красота, то бишь 
искусство, требует жертв. Систем¬ 


на это стоит посмотреть 

Я безумно влюбился в графику 
этой игры. Она странная, но очень 
стильная. Мне откровенно плевать, 
что текстуры — это непонятная раз¬ 
мазня. Зато они хорошо подобраны. 
На них приятно смотреть, а издалека 
они вполне напоминают землю. 
Но больше всего мне понравились на¬ 
земные объекты. Их очень много, раз¬ 
мах просто поражает. Это не 
МісгозоН СотЬаІ Е1і§М Зітиіаіог 
с одинокими зданиями, и даже не 
■Іапе’з \УогЫ ІУаг II ГфМег с колон¬ 
нами транспорта. Если, конечно, во¬ 
обще уместно сравнение с этими иг¬ 
рами, ведь АрасЬе Наѵос сопернича¬ 
ет с лучшим вертолетным симулято¬ 
ром прошлого года - .Гапе’з ЬогщЬоѵ/ 
2. Так вот, разработчикам из 
Кагогѵѵогкэ удалось потеснить лиде¬ 
ра. Почти по всем параметрам 
АрасЬе Наѵос лучше Ьоп§Ъо\ѵ 2. 
И мне откровенно жаль, что в преды¬ 


дущем предложении стоит слово 
«почти». 

Кроме огромного количества объ¬ 
ектов на земле и море, сразу бросает¬ 
ся в глаза их детализация. Например, 
на корабле можно без затруднений 
разглядеть мачты, а у линий элект¬ 
ропередачи видны свисающие прово¬ 
да. Классно наблюдать обгоревшие 
остовы боевой техники, тут и там ва¬ 
ляющиеся на месте сражения. Моде¬ 
ли - на пять с плюсом! 

Не обошли стороной геймдизай- 
неры и столь популярные сейчас 
спецэффекты. На месте взрыва вы¬ 
растает некая полупрозрачная сфе¬ 
ра, покрытая ядовитыми желто¬ 
оранжевыми текстурами. Смотрится 
очень симпатично. 

АрасЬе или Наѵос? 

Как следует из названия, разра¬ 
ботчики предоставили нам возмож¬ 
ность полетать на двух современных 
вертолетах: российском Ми-28 и аме¬ 
риканском АН-64 АрасЬе. Летная мо¬ 
дель произвела на меня самое благо¬ 
приятное впечатление. Различия 
в поведении вертолетов может и не 
столь существенны, но они есть. 
И бортовое оборудование невозмож¬ 
но перепутать. У «Разрушителя» все¬ 
го один МФД, в котором, правда, вы 
можете увидеть свое отражение. 
А кабину Апача вы уже могли вы¬ 
учить наизусть и в Іюп§Ъо\ѵ 2, 
и в Теат АрасЬе. 
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И Не совсем мирное утро над Сантьяго. Янки, гоу хоум! 


Разработчики явно стремились 
добиться полного сходства с оригина¬ 
лами. В кабине можно увидеть прак¬ 
тически все приборы, но так как эк¬ 
ранного пространства для этого явно 
недостаточно, то пришлось сделать 
несколько переключаемых видов. 
В режиме, когда видны все приборы, 
совершенно невозможно пилотиро¬ 
вать, а в режиме для полетов не вид¬ 
ны дисплеи. Вид на МФД вынесен на 
отдельный экран, и это правильно. 
Комплекс целеуказания моделирует¬ 
ся игрой просто великолепно, вплоть 
до того, что возможно, а иногда и не¬ 
обходимо, переключать режимы ра¬ 
боты радиолокатора (можно устано¬ 
вить сектор обзора) или оптико-элек¬ 
тронной прицельной системы. 


В это стоит поиграть? 

У игры есть один недостаток, ко¬ 
торый одновременно можно назвать 
и достоинством. Она предназначена 
и оттачивалась разработчиками для 
многопользовательских боев, а посе¬ 
му ее ценность для одиночной игры 
весьма сомнительна. Конечно, в игре 
есть и Гг ее но не так уж инте¬ 

ресно летать на боевых вертолетах 
ради самого процесса. Есть и динами¬ 
ческие миссии, которые, по идее, 
должны были заменить традицион¬ 
ный іпШапІ асііоп. Но получилось не 
очень. Выглядит это так: миссия идет 
в реальном времени и, в зависимости 
от боевой обстановки, появляются 
различные задания, которые можно 
выполнять игроку. Задания стан¬ 
дартные - патрулирование, разведка, 


И Вот так, подло в спину, не дов взлететь врагу. Зато сам жив остался 


уничтожение наземных или воздуш¬ 
ных целей, транспортировка. И все 
бы было хорошо, если бы не псевдо¬ 
реальность событий. Признайтесь, 
не очень приятно лететь полчаса до 
цели и, в результате, ее не обнару¬ 
жить. Или лететь те же самые полча¬ 
са, чтобы уничтожить один единст¬ 
венный танк. Никакого развития сю¬ 
жета, ничего, за что можно было бы 
зацепиться. 

Динамический сценарий - та же 
самая динамическая миссия, но более 
продолжительная. Спрашиваете, как 
победить? В кампании ведется стати¬ 
стика, и для победы необходимо 
уничтожить определенный процент 
боевой техники и объектов противни¬ 
ка. Но вот интересно ли это? 

А вот если вы хотите попробовать 
тиіііріауег режим, я могу гарантиро¬ 
вать, что вы не пожалеете. Особо ре¬ 
комендую зресіаі миссии. Пять Апа- 
чей против пяти Разрушителей над 
кварталами Сантьяго или в горах 
Грузии - потрясающее зрелище. 


Это стоит послушать 

Говоря о звуке, стоит упомянуть 
про бортовой речевой информатор: 
у Апача он выдает стандартные сооб¬ 
щения, у Ми-28 - то же самое, но с не¬ 
произносимым «русским» акцентом. 
Сразу вспоминаешь МіС-29 Еиісгит 
от Иоѵаіофс - ну что мешало разра¬ 
ботчикам выполнить озвучку на рус¬ 
ском языке? А как было бы приятно... 

Звуки взрывов, гул двигателей 
и свист лопастей - все это есть. СПО 
пищит, как и положено, а при захвате 
цели головкой самонаведения разда¬ 
ется тон с соответствующей частотой 


Покупать или нет? 

Если вам надоели Ьоп§Ьо\ѵ 2 
и Теат АрасЬе, если вас не пугают 
динамические кампании и все свя¬ 
занные с ними неудобства, если вам 
нравится современная графика и ре¬ 
алистичная летная модель и, нако¬ 
нец, если у вас есть друг, любящий 
авиасимуляторы, и вы с ним можете 
от души порубиться по сетке, то, бе¬ 
зусловно, эта игра надолго станет для 
вас симулятором номером один. 

Лично же мне обидно, что такую 
хорошую игру портит столь слабый 
віп§1е режим. 
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Алексей Медведев 


Р-16 Аддге$$ог 


Жанр 

Авиасимулятор | 

| Издатель 

Ѵігдіп Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі | 

| Разработчик 

Оепега! Зіпгшіаііоп Іпс. | 

Требуется 

Рекомендуется 

Миіііріауег 

Репііілп 166, 32 МЬ РАМ 
Репііііт 200, 30-уск. 
ТСР/ІР, ІРХ, ШІ-тосФзгп^ 

Да, 

заездили тему Е-16. Сколько 


уже было посвященных этому самоле¬ 
ту симуляторов - ужас! Но это еще ни¬ 
чего. Гораздо хуже то, что они будут 
появляться еще. И еще... А вот как раз 
то, о чем я сейчас говорил... Встречай¬ 
те: Г-16 А§§геззог. 

Если радио, то “Максимум”, а если 
Г-16, то Гаісоп. Но все мое естество от¬ 
казывается сравнивать с эпохальным 
творением от МісгоРгоке рассматри¬ 
ваемое в данной статье изделие. Не тот 
масштаб... Однако, странное дело - я 
ощущаю внутри себя некое чувство, 
запрещающее разнести игру в пух 
и прах. Во-первых, по большому сче¬ 
ту, не за что. Да, есть недостатки, да, 
«не верю!», как говорил великий. Но. 
081 украла формулу успеха 
у Ыоѵа1о§іс, и вот мы видим перед со¬ 
бой игру, за которой можно приятно 
скоротать время. Во-вторых, выглядит 



■ Каков красавец-то, а? 



И Вот так сразу и не скажешь, что это 2Р-кокпит 


она отнюдь не позорно, хотя можно 
было бы сделать ее и получше. В-тре¬ 
тьих, она иногда очень даже напоми¬ 
нает симулятор. 

Заинтриговал? Тогда продолжа- 


Не за что? 

Да, не за что! Хотите узнать сек¬ 
рет? Все очень просто... Берете прода¬ 
ющуюся большим тиражом игру, ну, 
например, Г-16 МиШгоІе Гі§Ыег, и де¬ 
лаете почти такую же, но лучше. Рек¬ 
ламу в средствах массовой информа¬ 
ции добавляете по вкусу. И все! Игра, 
которая будет пользоваться спросом, 
у вас на винчестере. 

Прошу прощения за столь гром¬ 
кую фразу про то, что кто-то там что- 
то крал. Но если бы я увидел Г-16 
А§§геязог где-нибудь мельком, прохо¬ 
дя мимо, я бы тут же сказал, что это 
І\!оѵа1о§іс’овский Г-16 МиШгоІе 
Гі§Мег. Я, конечно, понимаю, что не¬ 
возможно сделать игру за полгода, 
ведь примерно столько прошло с мо¬ 
мента выхода оппонента, но никто ме¬ 
ня не переубедит, что они не одного 
поля ягодки. Ну, посудите сами. Фор¬ 
мула успеха №>ѵа1о§іс’овских симуля¬ 
торов кроется в тонком балансе симу¬ 
ляторной и аркадной части. На точно 
таком же принципе построена игра 
081! 

Являясь во многом практически 
близнецами, эти две игры одновремен¬ 
но не похожи. Взять, к примеру, тре¬ 
нировочные миссии. В Г-16 А§§геззог 
они присутствуют и выполняют роль 
обучающих курсов. Этак, первый-вто- 
рой класс общеобразовательной шко¬ 
лы, я бы сказал. Взлет, полет по марш¬ 
руту, сопровождение самолета, пер¬ 
вый сбитый враг, посадка. Все. Было 
бы неплохо, если бы инструктор про¬ 
износил некоторые фразы помедлен¬ 
нее, а то не всегда успеваешь и по- 
нять-то, о чем он говорит. Несколько 
странно отсутствие тренинга по на¬ 
земным целям. В общем, их явно дела¬ 
ли в последнюю очередь! 

Да, чуть не забыл! Заставка! Не 
шедевр - это точно, но раз посмотреть 
стоит. 

Что, что? Сюжет, спрашиваете? 
Ну, тут как всегда. То есть, как ВСЕ¬ 
ГДА. Ну, вы поняли. Место действия - 
Африка. Спасение угнетенных афри¬ 
канских племен-народов от точно та¬ 
ких же угнетенных соседей, повстан¬ 
цев, еіс. Мы, симуляторщики - народ 
крепкий, привыкший. Было бы стран¬ 
но обнаружить хоть какой-то, как это 
его там, сюжет. К Г-16 уж никак не 
пришьешь Голливудский сценарий, 



хотя... как сказать. ЗБ-асІіоп тоже не 
шибко был любим сценаристами, 
но НаЯ-Ше показал многое. 

Провести время 

В наличии четыре кампании, 
іпзіапі асііоп, тренировочные миссии 
и многопользовательская игра. Кампа¬ 
нии - это Марокко, Эфиопия, Рифовая 
аллея (ІШ1 Ѵаііеу) и Мадагаскар. 
То есть, действие происходит в преде¬ 
лах Африканского континента. А это 
означает, что наблюдаемая вами кар¬ 
тина всегда примерно одинакова - пу¬ 
стыня. 

Развлекаться предстоит по десять 
миссий в каждой кампании. И если 
сначала задания будут очень просты¬ 
ми, а противники будут летать на ус¬ 
таревшей технике, то ближе к концу 
они вам уж точно зададут перцу! 

Наводит на некоторые мысли от¬ 
сутствие заготовленного для каждой 
миссии варианта загрузки самолета. 
Типичные-то варианты существуют, 
но вот ни один из них не дается в каче¬ 
стве рекомендуемого. Ну так что, на¬ 
водит или нет? Если нет, то зря. Пра¬ 
вильный ответ: для некоторых миссий 
необходимо искать оптимальную кон¬ 
фигурацию вооружения. И если после 
сотой попытки у вас не получается 
пройти задание, то есть смысл заду¬ 
маться о выборе оружия. В большин¬ 
стве случаев помогает отлично! 

Пара слов про Іпзіапі Асііоп. 
В принципе, он стандартный, но слово 
“1га§” явно напоминает какую-то дру¬ 
гую игру, вот только не могу вспом¬ 
нить, какую. Можно задавать количе¬ 
ство противостоящей техники, а так¬ 
же ввести ограничение на число этих 
самых фрагов и лимит времени, кото¬ 
рый необходимо продержаться. Зада¬ 
ча для самых-самых: на Мадагаскаре 
продержаться минут десять против 
десяти самолетов противника и не по¬ 
гибнуть. Кто сможет, пусть себе купит 
медаль... 

Сам процесс игры, как я уже гово¬ 
рил, очень напоминает серию симуля¬ 
торов от Моѵа1о§іс. Летать не тяжело, 
летать весело. Враги пасутся стадами 
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и ими же гибнут, не забывая при этом 
стрелять по вашему самолету, и, что 
самое обидное, очень часто по нему по¬ 
падают. Для успешного прохождения 
миссии совершенно не обязательно 
уничтожать их всех, зачастую целью 
является один-единственный объект. 
Казалось бы, все просто, ан нет. Вся 
проблема в нахождении этого самого 
объекта. Куча целей на радаре, и ни 
одной заветной строчечки с надписью 
“Ргітагу іаг§еі”. Хорошо, хоть после 
уничтожения цели появляется соот¬ 
ветствующая надпись. И на том спаси¬ 
бо! Да, кстати, сажать самолет на аэ¬ 
родром не обязательно. А если уж 
и посадить, то игра первым делом 
спросит «Зачем? А не заправляться ли 
товарищ прилетел?». В общем, СІгІ-СЗ, 

Проходить миссии надо точно так 
же, как и в вышеуказанном аналоге. 
Подлетел на максимальное расстоя¬ 
ние пуска ракеты, запульнул ее, раз¬ 
вернул свой ероплан на 180 градусов, 
полетал-покурил, дождался под¬ 
тверждения поражения, повторил то 
же самое с другим супостатом. Иногда 
можно совмещать приятное, то есть 
пулять одновременно по нескольким 
целям, комбинируя вариации воздух- 
земля. Я уверен, что игроки, летавшие 
на І\Гоѵо1о§іс’овских симуляторах, 
прекрасно меня поняли. 

А§§ге$ 80 г явно претендует на звание 
Симулятора. Именно с большой буквы, 
но... Не дотягивает... 

Не верю! 

Сначала скажу о том, чему верю. 
Верю летной модели. Не так, как 
в Раісопе, но и с Ыоѵаіоціс’овскими 
опусами сравнивать нельзя. Активное 
маневрирование приводит к сущест¬ 
венному падению скорости, а на ма¬ 
лых скоростях самолет легко срывает¬ 
ся с потока и впадает в плоский што¬ 
пор. Из штопора, впрочем, легко выхо¬ 
дить. Правда, такое уж чересчур рез¬ 
кое падение вызывает недоверие. 
То есть, как бы верю и не верю одно¬ 
временно. 

Достаточно правдоподобно смоде¬ 
лировано радиоэлектронное оборудо¬ 
вание. Я бы сказал, что найдена золо¬ 
тая середина. Игра не загромождена 
ненужными специфическими деталя¬ 
ми, но суть передана верно. Радиоло¬ 
катор, как и на настоящем самолете, 
имеет большое количество режимов, 
но управление ими достаточно про¬ 
стое. Несколько настораживает тот 
факт, что эти режимы могут не вклю¬ 
чаться при отсутствии соответствую¬ 
щего вооружения, но еще раз повто¬ 
рюсь - очень, очень похоже. В Гаісопе 
количество задействованных клавиш 
для управления радиоэлектронным 
комплексом могло вызвать ступорное 
состояние даже у видавшего виды си- 
муляторщика. В Агрессоре же для 


всех нужд хватает нескольких кла- 

Верю, в целом, в происходящий 
воздушный бой. Не факт, что запу¬ 
щенная ракета поразит цель. Сброс 
ловушек не избавит от попадания. 
Не стоит пытаться что-либо сбить на 
малом расстоянии ракетой большой 
и средней дальности. Не стоит пытать¬ 
ся запустить ракету, пока головка са¬ 
монаведения не захватила цель, и не 
достигнута максимальная дальность 
пуска. Ракеты с пассивными ГСН не¬ 
обходимо подсвечивать локатором. 

А вот теперь - опять не верю. Как 
учит нас боевой устав ВВС, для проти¬ 
водействия ПВО надо летать нызэнько 
и тыхэнько. Примерно, как крокодилу 
из анекдота. Так вот, в данной игре это 
не помогает абсолютно. То есть, сов¬ 
сем. И летящая на высоте этак с пол¬ 
метра ракета «земля-воздух», выпу¬ 
щенная комплексом «С-номер такой- 
то», вызывает удивление и недоверие. 

Не верю, что можно сбить С-130, 
попав по нему пару раз из авиацион¬ 
ной пушки. Это, конечно, не симулятор 
самолетов Второй Мировой войны, где 
требуется филигранная модель по¬ 
вреждений, но все же утрировать до 
такой степени не стоит. И попадание 
в самолет игрока вызывает какие-то 
странные последствия, напоминаю¬ 
щие воздействие выбранной наобум 
поломки. Странно, признаться, наблю¬ 
дать отказ прицела при попадании ра¬ 
кеты в хвостовое оперение. Правда, 
необходимо еще сказать, что одновре¬ 
менно с этим прицелом отказывает 
практически все остальное оборудова- 


Не позорно? 

В целом нет. Графика опять-таки 
сильно напоминает Г-16 МиШгоІе 
РідМег. Поддерживается Бігесі ЗБ 
и Сіісіе, для отсталых (не умственно) - 
воНшаге режим. Что примечательно, 
в Бігесі: ЗБ можно выставлять видео¬ 
режимы и 16 и 32 бита, но разницы 
между ними, кроме заторможенности, 
никакой нет. А зря. 

Выглядит игра стандартно, 
то есть, откровений и открытий ждать 
не стоит. Текстуры размыты, дымка 
вдали скрывает огрехи программеров, 
взрывы и шлейфы полупрозрачны. 
В общем, привыкли мы к этому. 
Не удивляет. Вот ІМоѵаІодіс’овский 
Г-16 радовал, а этот - уже нет. Полго¬ 
да прошло ведь. Чтобы не обидеть иг¬ 
рока, разработчики раскрасили Г-16- 
й лучше всей остальной техники. 

В качестве плюса все же стоит 
указать возможность масштабирова¬ 
ния ИЛС. Не помню, чтобы в других 
играх его можно было именно прибли¬ 
жать и удалять, в основном только вид 
ИЛС и стандартный вид из кабины. 
А здесь вот расстарались. Молодцы. 

Всем угодили разработчики 
и с кокпитом. Вам наверняка придется 



■ А вот и хваленый ИЛС на весь экран! 



■ Обратите внимание на подпись! Кислородная 
система повреждена, радар поврежден... 

Да, блин, ВСЕ повреждено!!! 


мучиться с проблемой выбора, так как 
присутствует и 2Б (все приборы чита¬ 
ются четко, но выглядит старовато) 
и ЗБ (приборы практически не чита¬ 
ются, зато - красота). Выбирайте сами. 
Впрочем, все же кое-что посоветую. 
В игре есть возможность включить 
отображение обоих МФД на основном 
экране, и могу совершенно определен¬ 
но сказать, что самый удобный ре¬ 
жим - это увеличенный до максимума 
ИЛС и отображаемые МФД. 

Заинтересовал? 

Если да, то не зря старался. Если 
же нет, то, видимо, не трогают ника¬ 
ких струн вашей души слова об авиа¬ 
ции, пушках, ракетах, ИЛСах 
и РЛСах. И зря. Именно в эту игру я бы 
порекомендовал поиграть всем, кого 
не слишком воротит от симуляторов. 
В меру сложная, достаточно увлека¬ 
тельная. Кто знает, может, именно она 
все же затронет пока спящие струнки? 
Авторитетно говорю, что может... 


Игровой интерес 0ФФФФФФФЭО 
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Кескіезз йгіѵег 

8поѵѵ ѴѴаѵе АѵаІапсИе 


Жанр 

Сноубординг 

Издатель 

Місіаз 

Разработчик 

Наттег ТесЬпоІодіез | 

Требуется 

Репіішп 133, 16 МЬ, ЗОІх 

Рекомендуется 

Репіют 200, 32 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Может ли сегодня игрушка объе¬ 
мом в 16 мегабайт, аркадная, заметьте, 
игрушка, претендовать на высокие 
рейтинги и какую-либо сложность? 
Верится в это с трудом, но факт, если 
он налицо, можно только констатиро¬ 
вать, но никак не отрицать. Вот и при¬ 
ходится признать, что очень «малень¬ 
кий по весу» проект от Місіаз, являет¬ 
ся, тем не менее, довольно проработан¬ 
ным и, несмотря на кажущуюся про¬ 
стоту, сложным аркадным произведе- 

Владельцы приставок уже ощути¬ 
ли всю прелесть прогулок вниз по гор¬ 
ным склонам на сноубордах (1080 
Бе§гее8 на Шпіепсіо 64), порадовались 
головокружительным прыжкам и ле¬ 
денящим душу падениям. Теперь оче¬ 
редь за владельцами ПК. Естественно, 
нам с вами достаются сливки - уро¬ 
вень графики, предложенный ребята¬ 
ми из Нашшег, приставки не потянут 
однозначно (разве что гипотетическая 
Огеашсазі); сегодня такие красивые 



игры появляются только на акселери- 
рованных компьютерах. Геймплей? Не 
будем забегать вперед. 

Нас мало и мы без 

Сноубордисты - отчаянные люди. 
Вообразите себе прыжок со склона пя¬ 
тиэтажной высоты на скорости 100 ки¬ 
лометров в час, когда под ногами лишь 
пластиковая доска, а надеяться прихо¬ 
дится только на собственные силы и на 
удачу. Логический вывод - таких 
«смертников» мало. Днем с огнем не 
сыщешь, если искать будешь на рав¬ 
нинах, да у берегов морей. Надо са¬ 
диться на канатную дорогу и, позабыв 
о давнишней боязни высоты, ползти на 
заснеженные горные вершины. Там 
и состоится знакомство с лихими со- 
рви-голова-смельчаками, чьи подвиги 
известны немногим. Но стоит посмот¬ 
реть на их выходки, как вы тут же по¬ 
полните узкий круг людей, живо инте¬ 
ресующихся экстремальными видами 
спорта. 

Прикид у сноубордистов соответ¬ 
ствующий. Кислотных цветов широкие 
штаны, пестрые фуфайки, иногда у де¬ 
вушек - просто верхняя часть купаль¬ 
ника. Неизменный атрибут - стильные 
горнолыжные очки, прячущие от нас 
стальные взгляды «участников сорев¬ 
нований». Людей таких в игре всего 
четверо - две девочки и два мальчика. 
Все они страдают малым количеством 
полигонов и условной грубостью форм, 
однако в стиле им не откажешь. Есть 
у этих персонажей разные «скины», 
у каждого своя «партийная» кличка, 
которую в сотый раз при рестарте по¬ 
вторяет диктор, и от этого становится 
напряжно. 

Издеваются, что ли? 

Странно, очень странно выглядит 
формула соревнований. Простили бы, 
да странность эта граничит с ужасной 
неудобностью, чрезмерно усложняя 
игровой процесс, делая его отчасти му¬ 
торным и утомительным. 

Но сначала - интерфейс, который 
исполнен в лучших приставочных, я 
бы даже сказал, игровоавтоматочных 
традициях. Он примитивен, он упива¬ 
ется своей простотой. Щелкнул на оп¬ 
цию - и, пожалуйста, уже соревнуешь¬ 
ся. Нет никакой возможности сохра¬ 
ниться. Пройдя первую трассу, по не¬ 
знанию второй тут же вылетаешь, так 
толком и не изучив ее. Приходится 
снова отматывать три раунда на пер¬ 
вой, в целях изучения кусочка следую¬ 
щей. Вспомним арифметику только 
для того, чтобы получить безрадост¬ 


ные цифры, - для примерного изуче¬ 
ния второй трассы необходимо мини¬ 
мум пять раз по три победить на пер¬ 
вой. Ужас. 

Дальше - больше. Непонятно, что 
чем управляет. Нет, половина ясна - 
стрелки - это повороты. А вот принцип 
действия двух других кнопок управле¬ 
ния познается не сразу. Я вам подска¬ 
жу, чтобы вы не мучились. Первая - 
пригнуться, дабы принять наиболее 
аэродинамическую форму, для уско¬ 
рения. Вторая - резкий поворот на 
скорости или прыжок, если рядом на¬ 
мечается подобие трамплина. При за¬ 
жатой первой клавише нажатие на 
вторую (опять же, при наличии трамп¬ 
лина) означает, что экстремал ото¬ 
рвется от земли настолько высоко, на¬ 
сколько это возможно, и в воздухе при¬ 
мет умопомрачительную позу. Упадет 
ли он после этого - зависит от сидяще¬ 
го за «клавой» или джойстиком. 

Имеется четыре вида спусков, 
в трех из которых соответственно по 
три режима - борьба с «привидением», 
временем, оставшимися тремя сопер¬ 
никами. Единственный вид соревнова¬ 
ний - прыжок просто - происходит 
в гордом одиночестве. Каждый этап, 
как говорили уже, проходится триж¬ 
ды, и приходить всегда надо никак не 
ниже, чем вторым. Короче говоря, не¬ 
легко быть королем сноуборда... 

Отягчает обстоятельства наличие 
дисквалифицирующих смайликов. 
Не объехал флажок с нужной сторо¬ 
ны - получи один, прыгнул и упал на 
шею - второй. Взлетел, сделал финт 
с разворотом на 360 градусов и при¬ 
землился грамотно, продолжив дви¬ 
жение - третий. Только на этот раз 
желтый и хороший. Он может убрать 
парочку красных дисквалифицирую¬ 
щих, число которых ограничено циф¬ 
рой восемь. 


V*. 5кі Касіпд и кое-что об АІ 

Да-а, в десятый раз катить вниз по 
известной трассе отчасти действи¬ 
тельно муторно, но это не значит, что 
не интересно. Мы таких аркад еще не 
видели. Если бы Біегга со своим 8кі 
Касіпе сделала примерно то, что 
Наттег с 5\ѴА (кстати, дотошный зіш 
можно сотворить на любую тему, 
и сноуборд не исключение), то стала бы 
первопроходцем, собрала бы лавры. 
А так, играют в лыжные гонки лишь 
немногие поклонники, а несутся вниз 
на аркадных сноубордах, извините за 
тавтологию, многие поклонники. Здесь 
я встаю на сторону аркад, ибо ЯѴѴА ин¬ 
тересней на порядок. Вот если бы со¬ 
ревнования были построены другим 
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образом, и не было не признающего 
сейвов интерфейса, то - просто хит. 
Хотя, может показаться, что трасс ма¬ 
ло, и разработчикам стоило бы побес¬ 
покоиться, чтобы этот факт сокрыть 
(обратное направление, в горку - это 
было бы круто). 

Что касается поведения трех (все¬ 
гда трех) оппонентов, то можно оха¬ 
рактеризовать его емким словом «ин¬ 
дифферентность». Нельзя столкнуть¬ 
ся с братьями по разуму или пнуть их 
ногой - такова игра. Они правильней. 
Они никогда не станут делать сальто 
в воздухе, если знают, что впереди 
крутой поворот. Они старательно объ¬ 
езжают флажки, показывая дурной 
пример, который, как известно, зара¬ 
зителен. В общем, их присутствие мо¬ 
тивирует только на один поступок, - во 
что бы то ни стало обогнать. Большего 
и не требуется. 

5 звуков 

Горы - это снег, солнце (а конкрет¬ 
нее - его лучи), туман и снежная пыль 
из-под доски. Все это есть в 8\ѴА. Гра¬ 
фически проект Наттег выполнен бе¬ 
зупречно. Он быстро бегает и внешне 
хорош. Перед запуском (играем либо 
с СЭ-КОМ, либо копируем все в от¬ 
дельную директорию на «винт» - ин¬ 
сталляции нет) в соответствии с воз¬ 


можностями вашего компьютера 
включите/выключите некоторые 
спецэффекты для достижения лучше¬ 
го перформанса. 

Привлекательно исполнен интер¬ 
фейс - одни рисованные шрифты чего 
стоят. Впечатляет туман. В целом не¬ 
плохо смотрятся фонтаны снега. До¬ 
вольно качественно исполнена анима¬ 
ция персонажей. Нет рывков при смене 
фаз движений - сноубордисты двига¬ 
ются плавно и (наверное) натурально. 
В общем, графика - наиболее сильный 
элемент Зпо\ѵ \Уаѵе. 

Музыка есть, и она лучше звука. 
Знающие люди сказали мне, что это - 
средней руки брит-поп. Веселенький, 
создающий необходимое расположе¬ 
ние духа. А вот непосредственно с эф¬ 
фектами дела обстоят похуже. Совсем 
их мало. Можно попытаться пересчи¬ 
тать по пальцам, быстро надоедающие 
«комментарии специалиста», шипение 
доски, звук столкновения со стеной, ну 
и еще парочка чего-то. Все! Но хватает. 

Внимание: заключительная мысль. 
Двойственное впечатление оставляет 
этот сноуборд. Графика, игровой про¬ 
цесс непосредственно во время спуска 
и, в некоторой степени, управление 
здесь - практически без изъянов. 
Принцип соревнований и (опять же) 
в некоторой степени управление - ра¬ 



зочарование. Ну, да ладно. Как-нибудь 
перетерпим, потренируемся, изучим 
трассы, и тогда этот недостаток уйдет 
на второй план. Игра хорошая и «почти 
восьмерка» общего рейтинг об этом 
красноречиво свидетельствует. 



СгапЛ Ргіх 500сс 


Леонтий Тютелев 


Жанр 

Мотосимулятор 

1 

Не радует проработка 

Издатель 

Азсагоп $рог*в 

1 

других аспектов игрушки. 
Сразу бросается в глаза не- 

Разработчик 

Авсагоп $рог*$ 


нормальная физическая мо¬ 
дель. Гонщик намертво при- 

Требуется 

Рекомендуется 

Репііііт 100, 16 МЬ РАМ 
32 МЬ РАМ, ЗЭІх 

ѴУіпсІоѵѵв 95, 98 

рос к седлу мотоцикла, кото¬ 
рый, в свою очередь, прикле¬ 
ился колесами к покрытию 

Говорить плохо о новом творении ; 
Авсагоп нельзя, но, в то же время, об¬ 
наружить в игре что-то неповторимое 
или выдающееся тоже не удалось. Да- ; 
вайте посмотрим, что за противоречи¬ 
вый зверь оказался в нашем капкане. 

Проект посвящен, как это ни уди- ; 
вительно, мотогонкам. В игре пред¬ 
ставлено три класса мотоциклов (как 

нет в принципе, а само управление не¬ 
сколько противоречиво и необычно. 
После знакомства с Моіосговв Масіпезя 
от МісговоН подобные выходки наезд¬ 
ника смотрятся еще более нелепо. 
Для симулятора такие казусы - как 
ножом по горлу. 

Не совсем удачно исполнен интер¬ 
фейс. Это угрюмый и безрадостный ап- 



в настоящем чемпионате). Самые мощ¬ 
ные имеют рабочий объем двигателя і 
в «пол-литра», о чем горделиво указы- і 
вается в названии. Все атрибуты симу¬ 
ляторов в игре присутствуют: много 
различных трасс, проработанный ал¬ 
горитм настройки мотоцикла, немало 
выдуманных гонщиков. Вы сможете 
принять участие в тренировке, разо- : 
вом гран-при, чемпионате. Байк или 
пилота можно выбрать из нескольких 
предложенных. 


парат, который словно подчеркивает 
атмосферу бездушных соревнований. 

Подстать основному меню и графи¬ 
ческая реализация - что-то серое и не¬ 
вразумительное, совсем не отвечаю¬ 
щее современным стандартам. Тот же 
СазТгоІ Нопба ЗирегЬіке, который по¬ 
явился полгода назад, даже сейчас от¬ 
ставляет впечатление более благопри¬ 
ятное, нежели ОРбООсс (который, к то¬ 
му же, имеет отвратительную тенден¬ 
цию тормозить в поворотах). 


В общем, говорить о новом мотоси¬ 
муляторе можно только как о среднем, 
заурядном, ничем не выдающимся 
проекте, который вряд ли заинтересу¬ 
ет кого-либо сегодня, ведь уже есть 
и еще будут произведения, несомнен¬ 
но, более оригинальные. 
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И все, вроде, говорило в пользу иг¬ 
ры. И солидный издатель, и умерен¬ 
ные системные требования, и темати¬ 
ка, доселе невиданная. Однако, в кото¬ 
рый раз получилось так, что проект на 
поверку оказался лишь невразуми¬ 
тельной поделкой, совершенно не оп¬ 
равдав возлагавшихся на него надежд. 



Однако не подумайте, что мы имеем 
дело с абсолютно неиграбельным 
и страшным произведением. К счас¬ 
тью, что-то хорошее тут присутству¬ 
ет. К огорчению, этого хорошего, как 
говорится в пословице, «помаленьку». 

Сугррбиая жизнь 

Сзади две широкие гусеницы, спе¬ 
реди - направляющие лыжи, посере¬ 
дине - неслабый двигатель, а сверху - 
вы, наездник-гонщик спортивного 
снегохода. Кругом красивые, блестя¬ 
щие на солнце сугробы, кое-где - по¬ 
крытые прозрачным льдом речки 
и небольшие пруды. Много холмов 
и холмиков, крутых спусков и маня¬ 
щих поворотов - в нагрузку. А еще - 
такие же отважные и непредсказуе¬ 
мые, как и вы, хитрецы-оппоненты. 
В принципе, все указанное выше есть 
в 8по\ѵтоЬі1е Касіп§, вопрос в дру- 

Можно ответить лаконично - «не 
очень», и статью, в общем-то, закон¬ 
чить, но это будет несправедливо по 
отношению к читателю, который «ку¬ 
пится» на неплохие скрины. Так что 
давайте не очень длинно «разденем» 
творение Сгузаііз, попутно выяснив, 
что есть тут такого, что смогло бы при¬ 
влечь игроков. 

Для начала остановимся на сорев¬ 
нованиях. Есть гонка, есть тренировка. 
Ввиду простоты управления, на тре¬ 
нировочные занятия настоятельно ре¬ 
комендую вам «забить» и сразу идти 
покорять вершины снегоходного мас¬ 
терства в настоящих «бескомпромисс¬ 
ных» баталиях. Предпоследнее слово 
предыдущего предложения взято 
мной в кавычки не случайно. Все пра¬ 
вильно. Борьба пустяковая, и вскоре 
побеждать на высшем уровне сложно¬ 
сти сможет даже беззубый юнец. Еще 
одна «приятная» неожиданность - нет 
чемпионата как такового. Есть четыре 
трассы (всего!) и несколько машин. 
Полчаса времени на прохождение 
всех треков - это, согласитесь, мало. 
Это не то, ради чего стоит тратить 
свою кровные на подобное “снегопро¬ 
ходное” удовольствие. 

Теперь о качестве геймплея. Оно 
весьма посредственно. На редкость, 
как уже было сказано, примитивное 
управление и чрезмерно упрощенная 
модель поведения снегохода на трассе 
не добавляют игре интересности. Въе¬ 
хать в любой крутизны изгиб трассы 
можно, даже неосторожно, даже на 
любой скорости, даже прозевав его. 
Изредка, правда, случаются падения 
(картинные, как говорят спортивные 




комментаторы) - но это просто про¬ 
грамме захотелось, чтобы гонщик 
упал гі§М Ъеге, гі§Ы поѵѵ, иначе гово¬ 
ря, от балды все это получается. 

В третьих, графика 

Но это, как вы уже поняли, - от¬ 
дельный разговор. Графика сугубо по¬ 
лигонная (спрайтовые деревья можно 
тоже при желании назвать полигона - 

на них позорно экономили, делает 
факт наличия в игре полигонности 
еще более очевидным. Что такое суг¬ 
роб в общечеловеческом смысле этого 
слова? Это мягкая холодная субстан¬ 
ция белого цвета, в которую иногда 
приятно упасть. Что такое сугроб в по¬ 
нимании программистов из Сгуваіія? 
Это две плоскости, пасмурного оттен¬ 
ка, с виду напоминающие заснежен¬ 
ную крышу дома во время оттепели. 
Так во всем. И единственное, что хоть 
как-то похоже на что-то - это наши 
снегоходы. Гонщики на них, как ни пе¬ 
чально - тоже жертвы программной 
угловатости. Сглаженные текстуры - 
это хорошо. Хорошего в игре мало. 

Говоря о звуке, требуется обра¬ 
тить ваше внимание на то, что звук 
в игре проявляется всегда, тем самым 
оправдывая свое существование. Как 
звучит - это второй вопрос, на кото¬ 
рый я сейчас отвечу. Что касается мо¬ 
торов и т.д. и т.п., - средне, что касает¬ 
ся «мелодий и ритмов зарубежной эс¬ 
трады», - также средне, и т.д. и т.п. 

Для никого 

Так я и не ответил на свой собст¬ 
венный вопрос - чего тут хорошего, ко- 

Наверное, все-таки, свежая тематика 
и снегоход как средство передвиже¬ 
ния. В остальном - средней руки иг¬ 
рушка, выпущенная для заядлых по¬ 
клонников зимних заездов на этих са¬ 
мых гусенично-лыжных агрегатах, 
которые, к сожалению, игнорируют 
компьютеры. Им не до этого - зима 
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I В любой момент времени 
ц охота обычная необратимым 
а нажатием определенной 
я клавиши превратится в ува- 
I жаемую собакой Шариком 


Требуется Регйішті 133, 32 МЬ РАМ Ф 0Т00Х0Т У- Наш ге Р 0Й П0Л У; 

Рекомендуется РепНит 166+, ЗО-уск. ЧИТ возможность переме- 

' А А А щаться по карте немыслимо 


Вы станете смеяться, но мы вновь 
намерены познакомить вас с симуля¬ 
тором охоты. \ѴігагсІ \Ѵогкз бьют все 
мыслимые и немыслимые рекорды 
(в своем жанре точно), выпуская не 
знаю уж какого по счету охотника. 
На этот раз нам предлагают отпра¬ 
виться в африканские дебри, чтобы 
поучаствовать в самом настоящем са- 
фари. 

В новой игре у нас есть хитроум¬ 
ный помощник, который повсеместно 
нас преследует. Охотиться можно на 
заранее выбранных участках афри¬ 
канской местности. 

Для каждой вылазки мы выбираем 
определенный вид животных, и нам 
теоретически выдают лицензию на 
охоту, которая позволяет прикончить 
именно данного представителя земной 
фауны. 

На выбор предложены толстоко¬ 
жие, флегматичные слоники, полоса¬ 
тые (как обычно) зебры, экзотические 
козы куду и прочие неумные сущест¬ 
ва. Можно попытаться пришить кро¬ 
кодила или льва, если особенно пове¬ 
зет, вашу коллекцию пополнит тушка 
ястреба. 


прыжками, обго- 
диких коней и уж тем более 
медлительных слонов. Ружье в таком 
случае теряется, зато работает кнопка 
Іаке рЬоіо (Шарик, к ноге!). 

Принцип охоты остался прежним. 
Правда, передвигаемся мы теперь не 
на своих двоих, а на шикарном Кап§е 
Коѵег, что ситуацию, в принципе, 
не меняет. Машина движется исклю¬ 
чительно по карте, а в реальном вре¬ 
мени мы ходим/бегаем на своих ногах. 
И еще, почему-то автомобиль нельзя 
прострелить. Неинтерактивно, пони- 

Заставляет говорить о себе с ува¬ 
жением графика игры. Это и немудре¬ 
но. Движок от ІІпгеаІ - вещь хорошая. 
Это знают все. Модели животных вы¬ 
глядят на редкость натурально и есте¬ 
ственно. Не подвело и воспроизведе¬ 
ние окружающей среды. Хижины не¬ 
гров из диких племен отображены 
в игре на редкость правдоподобно - 
так и ждешь, что вот-вот выйдет на 
свет божий хитроумный и непредска¬ 
зуемый шаман ѴооПоо со своим посто¬ 
янным бубном. 

Не вызывает нареканий и звуко¬ 
вое оформление проекта. Все эффек¬ 



ты налицо, а музыка на охоте еще ни¬ 
кому не пригодилась, а поэтому ее 
просто нет. В общем, заметно, что лю¬ 
ди старались. Понятно также и то, что 
охотничья общественность Америки 
щедро вознаградит их за это. 

Давайте подведем итоги. Игра по¬ 
лучилась очень хорошая, ей практи¬ 
чески нет цены. Но оценить все ее нео¬ 
споримые достоинства можно лишь 
при одном непременном условии - вы 
охотник (хотя бы в душе). В противном 
случае произведение \ѴігагсІ \Ѵогкз 
покажется малоиграбельным и утоми¬ 
тельным. Охотники - дерзайте. 
Не охотники - становитесь иі 
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не почувствует врывшуюся где-то ря¬ 
дом в землю пулю. Тогда он рванет на¬ 
утек. А мы - за ним. При попадании из 

I Разработчик З^еѵе МсСгеа и Реіег Іаке I Утканная мультяшными ; тельца животного потечет струйка 
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Рекомендуется Репіішп 166+ горшочек. Пустой. Он пред- 

* * ж т сбора крови. 


к назначен / 


А это уже стеб. Это уже гротеск. 
Это уже не охота, но еще не ЗЭ Асііоп. 
Это пограничная игрушка, сюжетом 
которой выступает привычная охота, 
а игровые принципы позаимствованы 
из натурального коридорного боевика. 
Такой симбиоз, однако, оказался весь¬ 
ма жизненным и вполне играбельным 
экспериментом. Игрушка выглядит 
свежо и самобытно безо всяких не¬ 
нужных претензий на хитовость. 

Суть Шіигаі Гаѵѵп КіІІегз проста. 


Когда он до краев наполнится драго¬ 
ценным материалом, вы автоматичес¬ 
ки попадете на следующий уровень. 
Но при условии, что уложитесь во вре¬ 
менные ограничения. Сделать это по 
перовому разу, прямо скажем, не про¬ 
сто. Однако нет ничего невозможного. 

В национальных парках обитает 
разнообразная живность. Первым по¬ 
встречавшимся «персонажем» станет 
мягкий и пушистый кролик. Он будет 
мирно щипать травку до тех пор, пока 
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крови, разбудив в нас все самые низ- 

догоним, добьем и растопчем. Попутно 
отметив, что крови в горшочке приба- 

Отправившись дальше, игрок по¬ 
встречает быстроногих оленят, кото¬ 


рые требуют больше пуль в свое тело. 
Будут и утки. Но гвоздем программы 
по праву считает себя медведь. До по¬ 
ры до времени он - воплощение спо¬ 
койствия. Но как только струйка теп¬ 
лой крови просочится из его мохнатого 
туловища, виновнику утечки стоит 
ждать беды. Озарив лицо нечеловече¬ 
ским оскалом, некогда добрый и при¬ 
ятный во всех отношениях мишка по¬ 
гонится за безобидным охотником 
и беспрецедентно задерет того. Разу¬ 
меется, если он охотник своевременно 
не пустится наутек. Мише нужно по¬ 
рядка 25 пуль для полно успокоения. 
А это много. Впрочем, из ракетницы 
получается раз в десять быстрее. 
А еще от ракетницы получаются во¬ 
ронки. А еще кролики от ракетниц 
разлетаются на мелкие кусочки. Охо¬ 
та медленно превращается в уничто¬ 
жение поголовья крупного и не очень, 


но вовсе не рогатого скота. 

Таков игровой процесс. Какова 
графика? В некотором роде примитив¬ 
ная, но в принципе симпатичная. Все 
очень четко, но, в то же время, нет ни¬ 
каких лишних объектов. Создается 
впечатление мультяшности и при- 
кольности, что само по себе неплохо. 
Хорош и звук. Стоны, топанье, выст¬ 
релы, ехидные комментарии охотника. 

Игрушка интересна и необычна. 
Если вы проведете за ней несколько 
часов, то не разочаруетесь. Есть мне¬ 
ние, что это первый представитель 
жанра «аркадной охоты». 
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Что можно сделать с продолжени¬ 
ем плохой игры, дабы оно окупило за¬ 
траты на производство? В принципе, 
много чего. Например, приплести 
к разработке заранее провального 
сиквела известную личность. В нашем 
случае, в случае с футболом, с футбо¬ 
лом виртуальным, а именно - заранее 
обреченным на неудачу продолжени¬ 
ем летнего \Ѵог1й Ьеа§ие Зоссег от 
Еійоз, - пригласить известного футбо¬ 
листа, английского вундеркинда Май¬ 
кла Оуэна. Перед началом игры 
Майкл говорит с экрана монитора: 
«Наѵе Нт!» - и нам остается только 
догадываться, на сколько тысяч фун¬ 
тов стерлингов обогатился футболист, 
приняв участие в разработке сего опу¬ 
са. И чиста ли теперь его совесть?.. 

Как можно оценивать футбольный 
симулятор, появившийся прямо вос¬ 
лед за ЕІЕА 99? Что «светит» такому 
произведению? Такому - ровным сче- 

Единственным отрадным момен¬ 
том во всей игре является доброкаче¬ 
ственный звук. На высоте коммента¬ 
тор, на месте - звуки большого стади¬ 
она. Ну, а в остальном - беспросветная 

Во-первых, половинчатые лицен¬ 
зии. Есть настоящие клубы, но иско¬ 
верканные фамилии реальных футбо¬ 
листов вряд ли доставят много удо¬ 
вольствия поклонникам футбола. 
Впрочем, умница-диктор во время 
матча выговаривает фамилии пра¬ 
вильно. 

Во-вторых, игровой процесс явля¬ 
ется настолько заторможенным дей¬ 
ствием, что начинаешь невольно подо- 



расстройствах нервной системы. На¬ 
пример, в чересчур замедленной ре¬ 
акции. Так, на выполнение всей фазы 
удара головой в падении у футболиста 
уходит около секунды. Да и техноло¬ 
гия «захвата движения» выполнена 
крайне пакостно. 

В-третьих, графика произведе¬ 
ния. Вроде нарядная, да на редкость 
топорная. Чего стоят хотя бы дикие 
трибуны, на которых происходят дви¬ 
жения непонятной пестрой текстуры. 
К слову, модели игроков тоже не бле¬ 
щут детализацией и, присовокупив 
результаты отвратной Моііоп 
Саріиге, получим «плохо». 

В данном случае вердикт будет 
безрадостным для Еісіок. Игра, откро¬ 
венно говоря, плохая и способна заин¬ 
тересовать лишь ярых коллекционе¬ 
ров виртуального футбола, которые 
хватают все подряд в целях преслову¬ 
того «общего развития». 
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Магии - в жизнь! 


Материал предоставлен 
компанией “Саргона” 


Откуда есть пошла... 

С давних пор в параллельном из¬ 
мерении существует волшебный 
мир. Он населен могучими монстра¬ 
ми, смелыми воинами, великими ма¬ 
гами. Простые жители там тоже 
есть, хотя “простые” они только 
в понимании великих - любой в вол¬ 
шебной стране умеет держать в ру¬ 
ках оружие и знает пару-тройку 
простеньких заклинаний. И жизнь 
там шла своим чередом. Драконы 
сжигали деревни, рыцари убивали 
драконов, орки и гоблины сражались 
с эльфийскими лучниками, а маги 
сидели в башнях и совершенствова¬ 
ли свое искусство. Да оно и понятно - 
без магии ведь ни шагу. Зазеваешься 
поздно ночью - уже какая-нибудь 
болотная тварь подстерегает тебя на 
ужин. Сможешь спалить ее огнем 
или взлететь в воздух - хорошо, а ес- 

Никто не помнит, кто был пер¬ 
вым магом или каким было первое 
произнесенное заклинание - так 
давно это было. Только в древних ле¬ 
гендах упоминаются имена великих 
волшебников - основателей Пяти 
Школ, да и то неизвестно, жили они 
на самом деле или нет. Так повелось 
издревле, что существовало Пять 
Школ магии, и каждый маг выбирал 
себе одну, наиболее близкую по духу 
и роду занятий, всю жизнь посвя¬ 
щая изучению премудростей вол¬ 
шебства. Только самые могучие кол¬ 
дуны достигали вершин своего ис¬ 
кусства и лишь самые великие из 
таких, как говорят предания, владе¬ 
ли в совершенстве магией не -одной, 



а нескольких Школ. Но таких были 
единицы. Большинство знало лишь 
заклинания своей Школы, клятва 
верности которой приносилась во 
время посвящения в ученики. 

Школы использовали для своих 
заклинаний существовавшие со дня 
сотворения мира силы природы. Так 
они и разделились на пять - белая, 
зеленая, красная, черная и синяя. 

Маги Белой Школы пользова¬ 
лись уважением и почетом среди во¬ 
инов и простого люда. Жили они 
обычно в городах, среди купцов и ре¬ 
месленников. Про них в народе гово¬ 
рили, что они «мухи не обидят». Со¬ 
здание лечебных мазей, целебных 
настоев - вот их удел, как считали 
почти все вокруг. Но немногие осме¬ 
ливались нападать на города, где 
жили действительно могучие белые 
маги. Под действием белых заклина¬ 
ний обычный воин становился силь¬ 
нее вдесятеро, бойцы сражались 
с поистине львиной храбростью, об¬ 
ращая в бегство любого врага, а за¬ 
клинания лечения возвращали 
в строй даже смертельно раненых. 
Существует легенда о том, как древ¬ 
ний Архимаг Белой Школы в оди¬ 
ночку, вообще без войска, уничто¬ 
жил целую армию орков, угрожав¬ 
ших его родному городу. Он так и не 
открыл никому из учеников секрет 
заклинания, таившего в себе столь 
разрушительную силу. Многие с тех 
пор пытались повторить то, что он 
сделал, но никто не смог. Может 
быть, оно и к лучшему. Белые маги 
враждовали с Черной и Красной 
Школами. «С нами нет места тем, кто 
разрушает или повелевает тенями», 
- так говорили они. Элита воинов - 
Белые Рыцари - вообще не боялись 
черных заклинаний или монстров 
и бесстрашно сражались даже с са¬ 
мыми сильными из них, убивая их 
или обращая в бегство. 

Зеленая Школа таилась среди 
девственных лесов, и простой чело¬ 
век никогда не смог найти бы туда 
дороги. «Птицы и звери знают, как 
найти нас; кто не умеет говорить 
с ними, тому не место среди нас», - 
так говорил Архимаг Зеленой Шко¬ 
лы. О том, где находится Школа, 
знали лесные бродяги, эльфы, всю 
жизнь прожившие среди деревьев. 
Туда приходили те из них, кто хотел 
остаток своей жизни посвятить изу¬ 
чению сил природы и использовать 
их во благо себе и другим. Зеленая 
магия повелевала гигантскими мон¬ 
страми, таящимися в лесных глуби¬ 
нах. Миролюбивые сами по себе, они 


становились грозной силой, подчи¬ 
ненные воле Зеленого Мага. Один ги¬ 
гантский червь стоил целой армии 
гоблинов. Однажды все пять Архи- 
магов поспорили: кто сможет вы¬ 
звать самого могучего монстра, ис¬ 
пользуя минимум магической энер¬ 
гии. Зеленый Маг победил, и с тех 
пор больше никто не сомневался 
в величайшей силе подчинявшихся 
ему созданий. Когда же все было 
спокойно, не было войн или других 
катаклизмов, зеленые маги приду¬ 
мывали заклинания для хорошего 
урожая и спокойной погоды. Эльфы 
и лесные жители были мирным на¬ 
родом и не брались за оружие, пока 
на них не нападали. 

Зеленые маги недолюбливали 
черных и синих. «Тени и зомби - вра¬ 
ги нам. Иллюзии - враги нам. Все 
в природе должно быть живым и ес¬ 
тественным». 

Красные маги жили среди гор. 
Ходили сплетни, что и Школа-то их 
находилась в жерле самого мощного 
вулкана. Это, конечно, было не так, 
но со страху чего не скажешь... Пове¬ 
лители Земли и Огня, Красные маги 
всю свою силу вкладывали в разру¬ 
шение. Испепеление, Молния, Шок, 
Огненный Шар - заклинания, спо¬ 
собные заживо сжечь человека в од¬ 
но мгновение, - становились извест¬ 
ны Красному магу в самом начале 
обучения. Если бы не Синяя и Белая 
Школы, которые хоть как-то сдер¬ 
живали их жажду разрушения, все 
бы давно уже сгорело, и даже пепла 
не осталось бы. Когда-то давно лю¬ 
бимый ученик Архимага, движимый 
гордыней и жаждой славы, втайне 
от учителя подсмотрел заклинание, 
вызывавшее огромного дракона, вы¬ 
звал пять драконов, истратив почти 
всю магическую энергию Школы, 
и послал их на острова, чтобы попу¬ 
гать магов Синей Школы, которых 
Красные маги презрительно назы¬ 
вали «водяными». Архимаг Синей 
Школы заклинаниями иллюзий по¬ 
мутил их разум и отправил обратно, 
повелев драконам уничтожить 
Красную Школу. Увидев, что он на¬ 
делал, Красный маг побежал к учи¬ 
телю, и тот создал гигантское адское 
пламя, в котором сгорели и драконы, 
и он сам. Так ценой жизни учителя 
надменному колдуну пришлось за¬ 
платить за свою глупость. Став Ар- 
химагом, он учил никогда больше не 
использовать магию просто так, за¬ 
помнив на всю жизнь, чем это может 
закончиться. Тем не менее, Красных 
магов боялись больше других. Нико- 
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му не хотелось быть превращенным 
в горсть пепла. Синяя и Белая Шко¬ 
лы - враги Красной. 

Черные маги жили среди болот. 
В той части страны почти все время 
была полутьма, словно ночью, как 
и положено, была ночь, а в остальное 
время - сумерки. Люди, которым 
случалось там побывать, рассказы¬ 
вали о той земле с нескрываемым 
страхом. Тени, зомби, призраки, 
вампиры... Черные маги говорили 
о себе, что они используют силы 
смерти для того, чтобы помогать 
жизни, другие же говорили, что они 
убивают людей и делают из них по¬ 
слушных зомби. Черные маги могли 
одним простым заклинанием унич¬ 
тожить огромного монстра, затем 
оживить его снова, но уже как пови¬ 
нующееся их приказам безвольное 
создание. Ужас, эпидемии, болезни... 
Когда-то давно отряд Белых Рыца¬ 
рей проник в Черную Школу, чтобы 
убить Архимага. Белые маги счита¬ 
ли, что все зло в их стране - от Чер¬ 
ной Школы. Ни черные создания, 
даже самые могучие, ни заклинания 
учеников не смогли остановить Бе¬ 
лых воинов, словно заговоренных от 
всех напастей. Однако Черный Ар- 
химаг был одним из тех великих 
волшебников, которые владели не 
только магией своей Школы, но зна¬ 
ли и заклинания своих товарищей. 
И вызвал он землетрясение, в кото¬ 
ром погибли все Белые Рыцари. 
Больше такого не случалось, 
но злейшая вражда между Белой 
и Черной Школами продолжалась. 
Также Черные маги не любили лес¬ 
ных волшебников. 

На островах в далеком море рас¬ 
полагалась Синяя Школа. Каждый 
уважающий себя Синий маг умел 
летать, так что значительное рас¬ 
стояние от островов до остального 
мира не было проблемой. Используя 


силу воздуха и воды, Синие маги яв¬ 
лялись непревзойденными в искус¬ 
стве создания иллюзий. Им ничего 
не стоило нейтрализовать заклина¬ 
ние врага, еще не сорвавшееся с его 
уст и не набравшее силу, или зату¬ 
манить сознание огромного монстра, 
заставив его сражаться против сво¬ 
их хозяев. Синие маги не были ни 
миролюбивыми, ни агрессивными, 
они жили столь далеко от людей, что 
войны почти не касались их, да и бе¬ 
зумием было бы стараться завоевать 
острова, где в воздухе парили не¬ 
большие драконы и могучие джин¬ 
ны, а море охраняли гигантские ле¬ 
виафаны и морские змеи. Синие ма¬ 
ги враждовали с Красной и Зеленой 
Школами. 

Так продолжалось долго. Даже 
очень долго. Пока в один прекрасный 
день люди не заметили огромного 
черного джинна, который, как выяс¬ 
нилось потом, разрушил уже не од¬ 
ну деревню. Все кинулись обвинять 
Архимага Черной Школы, который 
сам был удивлен не меньше других. 
Позже другие люди видели, как этот 
джинн сражался с огромным белым 
ангелом. Белые маги и раньше при¬ 
зывали ангелов для помощи в бою, 
но этот был гораздо больше и силь¬ 
нее всех тех, которых видели рань¬ 
ше. И джинн, и ангел погибли. Никто 
не понимал, что происходит. Откуда 
взялись эти неведомые создания, 
которых раньше никто никогда не 
видел, не знали даже Архимаги Пя- 

Только спустя долгое время ста¬ 
ло известно, что тогда произошло. 
В той земле существовали свои из¬ 
мерения, каждое населенное своими 
созданиями и людьми, но все подчи¬ 
нявшиеся одному закону. Закону 
Магии. 

Нельзя было попасть из одного 
измерения в другое. Простому чело¬ 


веку - нельзя. Обычному колдуну - 
нельзя. Искушенному волшебнику - 
тоже нельзя. И только самые вели¬ 
чайшие из великих открыли секрет 
передвижения. Их стали называть 
Странниками. 

Самый первый Странник жаж¬ 
дал власти над всей землей. Он по¬ 
нял, что его мощные заклинания ра¬ 
ботают во всех измерениях, ибо За¬ 
кон Магии был везде один. Будучи 
великим колдуном, он с легкостью 
использовал магию всех Пяти Школ, 
призывая самых сильных и могуще¬ 
ственных монстров и используя са¬ 
мые сильные заклинания. Только 
объединившись все вместе, Архима¬ 
ги Пяти Школ смогли бы одолеть его, 
но личные амбиции и ненависть друг 
к другу не позволили бы им объеди- 

Почти одновременно с ним на¬ 
шел способ передвигаться по изме¬ 
рениям его давний соперник, специ¬ 
алист Белой Магии, тоже величай¬ 
ший волшебник. Он нашел своего 
врага и не дал ему привести в испол¬ 
нение планы установления тоталь¬ 
ного господства. Оба исчезли после 
той битвы, и что сталось с ними - ни- 

С той поры появлялись и другие 
Странники. Они искали новые ис¬ 
точники магической энергии, необ¬ 
ходимые им для того, чтобы творить 
заклинания. Иногда они сражались 
друг с другом - и тогда земля дрожа¬ 
ла от заклинаний, а люди приходили 
в ужас от вида неведомых монстров, 
которых Странники призывали себе 
на помощь из разных измерений. 

Потом они снова уходили... 

Здесь вам не тут 

Еще бы сюда новый компьютер¬ 
ный мультик - и пожалуйста, готова 
новая игрушка в стиле Гапіазу. Ге¬ 
рои, увешанные артефактами; маги 
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со своими заклинаниями; города, 
строящие воинов одни круче других; 
пещеры со всякой нечистью... Где-то, 
помнится, мы все это уже видели. 
Кажется, подобный жанр породила 
обессмертившая свое имя старая до¬ 
брая Кіп§’з Воипіу. Потом появился 
Мазіег о( Мадіс, потом - Негоез о! 
Мі§Ы апсі Мадіс 1-3. Понятно, что 
все поклонники жанра постоянно 
ждут чего-то нового и интересного. 
И что-то новое все время появляет¬ 
ся. Героев добавят, артефактов сде¬ 
лают, скажем, не 200, а 300, картин¬ 
ки покрасивее. 

Но, как это ни прискорбно, самое 
главное не меняется. Дело в том, что 
во все компьютерные игры обычно 
интересно играть только до того мо¬ 
мента, когда становится очевидной 
заведомо выигрышная стратегия. 
После этого, увы, игра свою былую 
привлекательность утрачивает на¬ 
всегда. Возьмем тот же Мазіег о! 
Мадіс, считающийся по праву клас¬ 
сикой жанра. Имеется 200 с неболь¬ 
шим заклинаний, штук 50 героев, 
артефакты и так далее - через две 
недели игры все это выучивается 
наизусть, где-то еще через месяц иг¬ 
ра переходит в стадию полного авто¬ 
матизма. Можно, конечно, поэкспе¬ 
риментировать - многие игроки как 
бы соревнуются между собой, кто 
сумеет выиграть наиболее извра¬ 
щенным путем. Но и это быстро на¬ 
доедает. Я ни в коем случае не хочу 
сказать, что это плохие игры - на¬ 
против, их авторы великолепно по¬ 
работали, создавая свои детища. Эти 
игры просто не могут быть другими. 
Идея старенькой Кіп§’з Воипіу и те¬ 
перешних «Героев» - одна и та же. 
И главный недостаток - ограничен- 
і ность, увы, никуда не исчез. Всем 
понятно, что надо купить/построить 
і побольше драконов, после чего сме- 
; ло отправляться с ними крошить 


всех встречных и поперечных. Мож¬ 
но возразить, что полно других ва¬ 
риантов. Да ничего подобного. Чтобы 
перечислить те, которыми пользу¬ 
ются «профессионалы», хватит 
пальцев одной руки. Знаем, играли 
в свое время. Да и сейчас все еще... 

Ну да ладно. На самом деле, 
не все так плохо. И игры эти далеко 
не такие уж и плохие, если пораз¬ 
мыслить. Ну, не хватает им прост¬ 
ранства для свободной мысли - что 
делать, не дано. К делу. 

Игра, о которой шла речь в нача¬ 
ле и продолжится далее, использует 
совершенно другую идею. Сочетая 
в себе все, за что мы любим игрушки 
в стиле Гапіазу - могучих монстров, 
сильные заклинания и артефакты, 
наконец, просто красивые картинки 
(а куда же без них), - она смогла со¬ 
хранить в себе то, чего так не хвата¬ 
ет всем прочим играм - неповтори¬ 
мость. О ней говорят; “Ѵои пеѵег 
ріау ІЬе заше §ате”. Что значит - не 
бывает двух одинаковых партий. 
Всегда будет что-то новое. 


Игра называется Магия (ориги¬ 
нальное название - Ма§іс: ТЬе 
ОаіЬегіщ*). Ее придумал американ¬ 
ский математик Ричард Гарфилд 
в 1993 году, всего-то шесть лет на¬ 
зад. Сейчас в нее играют сотни ты¬ 
сяч людей в десятках стран мира, 
и популярность Магии продолжает 
расти. 

Для того, чтобы играть, компью¬ 
тер вам не потребуется. Можно иг¬ 
рать где угодно и сколько угодно - 
в монитор смотреть не нужно , глаза 
не устают. Аксессуары для игры 
в Магию: 

- голова (соображать придется); 

- достойный соперник (использу¬ 
ется по назначению); 

- колода карт Магии (использу¬ 
ются для... Сейчас и разберемся.) 

Этими самыми картами Магии 
вы и будете играть. Когда игра толь¬ 
ко появилась, существовало всего 
около 300 карт, и каждая представ¬ 
ляла уникальное, единственное 
в своем роде заклинание. Теперь 
карт более 4000. И все они - разные. 
Четыре тысячи заклинаний - непло¬ 
хо для начала, да? Простор для мыс¬ 
ли обеспечен, во всяком случае. Счи¬ 
тать число комбинаций в колоде 
лучше не будем. 

Вы вряд ли сможете помнить их 
все наизусть, тем более, что посто¬ 
янно появляются новые карты, раз¬ 
нообразящие игру, привносящие 
что-то новое в уже существующие 
стратегии, создающие совершенно 
новые, а некоторые - даже ориги¬ 
нальные, дополнительные правила. 
Но запоминать все это вам и не нуж¬ 


но. На каждой карте написано, что 
она делает в игре, так что, ознако¬ 
мившись с правилами, вы будете 
с легкостью разбираться в картах, 
которые раньше никогда не видели. 

Чтобы играть в Магию, вы долж¬ 
ны будете сами (!) составить колоду 
из тех карт, которые у вас есть. По¬ 
добно магу, переписывающему 
в свою книгу самые необходимые за¬ 
клинания для решающей битвы 
с бесчисленного множества свитков, 
вы будете тщательно отбирать мон¬ 
стров, которые станут сражаться за 
вас, артефакты, которые вы будете 
применять во время дуэли (так на¬ 
зывается партия в Магию), заклина¬ 
ния и источники магической энергии 
- маны. Вы можете положиться на 
грубую мощь зеленых монстров, 
или огненную магию Красной Шко¬ 
лы, или, подобно Великим Странни¬ 
кам, использовать самую мощную 
магию всех пяти цветов. Но это бу¬ 
дет трудно - за все придется пла¬ 
тить. Со временем вы узнаете, какой 
ценой достается такая сила, доступ¬ 
ная только самым могущественным 
и лучшим. 

Не забывайте - против вас будет 
со своей колодой играть ваш против¬ 
ник. Как правило, вы не знаете, ка¬ 
кие заклинания он приготовил для 
игры (разве что вы играете одной 
и той же колодой десятую партию 
подряд). Вам придется создавать 
свою колоду так, чтобы вы могли на¬ 
иболее эффективно отражать его уг¬ 
розы и создавать свои. Все с помо¬ 
щью карт, естественно. Правила, оп¬ 
ределяющие, как ими играть, доста¬ 
точно сложные; приготовьтесь за¬ 
тратить на ознакомление с ними оп¬ 
ределенное время, но удовольствие, 
которое вы получите от игры, много¬ 
кратно окупит и время, и деньги. По¬ 
чувствуйте себя Великим Странни¬ 
ком, побеждающим в честном бою 
«живого» соперника, также претен¬ 
дующего на это высокое звание. Это 
вам не беспомощных компьютерных 
человечков драконами топтать! Хо¬ 
тя, если вам нравятся драконы, то их 
в Магии 13 разновидностей (если не 
забыл кого). Всем хватит. 

Многие карты наиболее сильны, 
если их применяют в комбинации 
с другими картами. Они составляют 
сочетания, удачное применение ко¬ 
торых может вылиться в сильней¬ 
шую атаку. Уже известны сотни та¬ 
ких комбинаций, и вы можете при¬ 
думывать свои, благо возможностей 
для создания и реализации свежих 
идей у вас будет предостаточно. Но, 
опять же, помните, что единственно 
выигрышного пути в Магии просто 
не существует - всякая стратегия 
имеет свои плюсы и минусы. Не за¬ 
бывайте об этом, когда будете созда¬ 
вать свои колоды - вдруг может ока¬ 
заться, что вы многого не учли. Тогда 
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ваш план будет похоронен соперни¬ 
ком, который оказался дальновид- 

Отобрав заклинания для своей 
колоды, вы сделали только полдела. 
Во время дуэли вам придется ис¬ 
пользовать эти заклинания против 
своего оппонента. Сумеете ли пра¬ 
вильно оценить игровую ситуацию 
и принять верное решение - зависит 
только от вас. Например, вы исполь¬ 
зуете Черное заклинание Ужаса, 
чтобы уничтожить маленького вра¬ 
жеского монстра, но это может стать 
фатальной ошибкой, если враг после 
этого призовет гораздо более мощ¬ 
ное существо, с которым вам уже не 
справиться, потому что к этому мо¬ 
менту вы нерасчетливо использова¬ 
ли имевшуюся у вас мощную карту 
против гораздо меньшей угрозы. 
Во время каждой дуэли вам придет¬ 
ся заново и как следует задумывать¬ 
ся над тем, какие источники маны 
использовать сначала, а какие поз¬ 
же, когда применять ваши заклина¬ 
ния, вызывать монстров, создавать 
артефакты. В каждый конкретный 
момент вам будет доступна только 
небольшая часть вашей колоды. Это 
значит, что вы сможете пользовать¬ 
ся только ограниченным числом ва¬ 
ших карт, причем никогда заранее 
не известно, какие именно карты 
к вам попадут. Опять же, используя 
карты, вы можете быстрее попол¬ 
нять список доступных вам заклина¬ 
ний или даже достать из колоды 
конкретную карту. Короче, карты 
могут все, поэтому и ваши возмож¬ 
ности в игре практически не ограни¬ 
чены. 

Еще один очень важный момент, 
едва ли не наиболее привлекатель¬ 
ный в Магии для очень многих игро¬ 
ков - карты можно менять. Вряд ли 
вы сможете иметь все карты, кото¬ 
рые хотите, только покупая их - они 


продаются «втемную», покупая па¬ 
кетик с картами, вы никогда не буде¬ 
те заранее знать, что именно там ле¬ 
жит. Но, имея определенное количе¬ 
ство карт в своей коллекции, вы смо¬ 
жете обменять те, которые нужны 
вам меньше, на те, которые захотите 
использовать для своей колоды как 
можно скорее. Это настоящий обмен 
заклинаниями! Естественно, чем 
больше людей играет, тем интерес- 
; нее меняться. Так что играйте! 

Игра по правилам 

Ну, а теперь немного конкретики. 
А то столько разговоров - карты, 
карты. Где бы их взять еще... А то как 
в анекдоте - хочется, а нету. 

Доселе, если не ошибаюсь, карты 
печатались на английском, фран¬ 
цузском, испанском, итальянском, 
китайском, корейском и японских 
языках. И продавались, соответст¬ 
венно, в странах, где на этих языках 
говорят. У нас их пока не было. Бы- 
: ли, правда, и есть энтузиасты, игра¬ 
ющие преимущественно английски¬ 
ми картами, привезенными из-за 
границы (к коим автор и сам себя 
причисляет). Но, похоже, наступают 
перемены. Питерская фирма «Сар- 
гона» договорилась с компанией 
| \Ѵігапіз о{ іЬе Соаэі, которой при¬ 
надлежат права на эту игру, на со¬ 
здание карт Магии на русском языке 
и продажу их у нас в России. Снача- 
: ла у нас появятся полностью рус- 
ские блоки карт «Пятая редакция» 
и «Портал», а затем, хочется наде- 
і яться, все создаваемые карты 
в дальнейшем будут поступать на 
российский рынок в русском вари- 
і анте. Пока же у нас можно купить 
і английские карты в довольно широ¬ 
ком ассортименте. Что, кстати, тоже 
весьма полезно - помогает изучать 
английский язык и, особенно, рас¬ 
ширять словарный запас - в наше 


время вещь далеко не лишняя. Упо¬ 
мянутые русские карты должны по¬ 
явиться уже очень скоро. 

Так что же все-таки за звери эти 
карты? Нужен наглядный пример, 
наверное. 

(см. картинки) 

Вот такими вот картами мы и бу¬ 
дем играть. Продаются они, главным 
образом, в пакетиках по 15 штук. Ка¬ 
кие карты в пакетике вам попадут - 
вы не знаете. В пакетике 11 «обыч¬ 
ных» карт, 3 «необычных» и 1 «ред¬ 
кая». 

Обычные карты (Соттоп) - са¬ 
мые распространенные. Их легко до¬ 
стать или сменять. Их просто много, 
на всех, как говорится, хватит. Это 
абсолютно не значит, что они слабые 
или плохие - многие обычные карты 
очень сильны в игре. Они обычно 
«олицетворяют» типичные особен¬ 
ности своего цвета. Синий - заклина¬ 
ния нейтрализации вражеских за¬ 
клинаний, красный - магия разру¬ 
шения, зеленый - жирные монстры 
и так далее. 

Необычных карт меньше. Они 
обладают более специфическими 
свойствами и не столь «прямолиней¬ 
ны» в использовании, как обычные. 

Редкие - они потому и редкие, 
что их очень мало. Как правило, они 
обладают либо очень большой игро¬ 
вой мощью, либо создают очень не¬ 
стандартные игровые ситуации, 
подчас поворачивая дальнейший 
ход игры на 180°. В истории, расска¬ 
занной в самом начале, Белый Архи- 
маг уничтожил своей магией всю 
вражескую армию. Это редкая Бе¬ 
лая карта - Божий Гнев (Ѵ/гаШ оі 
Сой), которая уничтожает все созда¬ 
ния в игре. Ее эффект чрезвычайно 
велик, особенно, если правильно 
улучить момент. Другой пример 
редкой карты - Дезертирство 
(Эезегііоп). Вражеское заклинание 












нейтрализуется (то есть не имеет 
никакого эффекта). То же самое де¬ 
лает и обычная синяя карта Контр¬ 
заклинание (СошгЬегзреІІ), которых 
полно. Но... Если заклинание врага - 
артефакт или монстр, он попадает 
под ваш контроль. Разница налицо. 
Предположим, вы вызываете очень 
мощного монстра, рассчитывая с его 
помощью раз и навсегда разделать¬ 
ся с противником. Если это заклина¬ 
ние попадет под Дезертирство, вы не 
просто теряете этого монстра, что 
было бы в случае обычного приме¬ 
ненного против вас Контрзаклина¬ 
ния. Теперь он под контролем врага. 
И вам придется разбираться со сво¬ 
им же чудищем. Если еще принять 
во внимание, что оно достаточно 
страшное... 

Тем не менее, это ни в коем слу¬ 
чае не значит, что если у вас будет 
много редких карт, вам гарантиро¬ 
вана победа. Более опытный и тонко 
■Г (в миру 


очень дружелюбный, с удовольстви¬ 
ем вам поможет. 

Недостатки: выучить все прави¬ 
ла сразу очень сложно - их довольно 
много. Возможна ситуация, когда «за 
деревьями леса не видно», и вы мах¬ 
нете на это рукой, лишив себя тем 
самым удовольствия поиграть в ув¬ 
лекательнейшую игру. Сюда все-та- 
ки лучше обращаться, когда вы уже 
немножко ознакомитесь с игрой. 


- игрок) даже с более слабыми кар¬ 
тами почти наверняка одержит по¬ 
беду. Ваш игровой опыт, умение 
принимать верные решения, состав¬ 
лять колоду и использовать ее в ду¬ 
эли с максимальной эффективнос¬ 
тью всегда первично. Карты - сред¬ 
ство, а не цель. 

Ну, и наконец - как вам научить¬ 
ся играть. Возможны следующие ва¬ 
рианты. 

Вы знакомитесь (или у вас уже 
есть знакомые) с человеком, кото¬ 
рый играет в Магию. С его помощью 
вы достанете необходимое для начи¬ 
нающего количество карт и будете 
проходить тернистый путь от нович¬ 
ка до эксперта. В Москве, например, 
таких людей можно найти через 
конференцию в Интернет на 
МДр: // \ѵ\ѵѵ/іісіо7.сот, там - Конфе¬ 
ренции ФИДО через Интернет, там - 
Игры: Мадіс: ФЬе Сга1Ьегіп§. Народ 


Или вы покупаете игру 
пьютера Мафс: ТЬе Оа1Ьегіп§ Ьу 
Місгоргове (ни в коем случае не 
ВаШета§е Ьу Ассіаіт!) и учите пра- 

Недостатки компьютерного ва¬ 
рианта: количество карт в компью¬ 
терной версии ограничено. Тупость 
компьютера, как водится, безгра¬ 
нична. Необходимо свободное владе¬ 
ние английским языком. Если вы 
уже играли, самое время переходить 
к варианту номер один - игра с ре¬ 
альными соперниками. 

И, наконец, оптимальный для но¬ 
вичков вариант - «Портал». Блок 
карт, разработанный специально 
для начинающих, содержит меньше 
типов карт и правил, чем полный ва¬ 
риант Магии, но полностью включа¬ 
ет в себя всю структуру игры и ос¬ 
новные правила, с которых надо на¬ 
чинать учиться. Набор для игры 
в Портал состоит из двух заранее со¬ 
бранных колод (для двух игроков), 
пакетика карт (того самого, в кото¬ 
ром 15 разных карт) и подробной ин¬ 
струкции (еще и по-русски), которая 
позволит вам играть этими колода¬ 
ми “с нуля”, подробно объясняя по 
ходу игры правила и каждое дейст¬ 
вие игроков. Когда вы все это освои¬ 
мте, переходите к полному варианту 
Магии - теперь вы уже не запутае¬ 
тесь. Карты Портала полностью 
совместимы с картами Магии, соб¬ 
ственно, идеологически они ничем 


не отличаются от последних, и вы 
сможете использовать карты Порта¬ 
ла в своих новых колодах без всяко¬ 
го ограничения. 

Полные правила изложены 
в Книге Правил, которая есть в каж¬ 
дом наборе карт Пятой Редакции. 
Готовится их издание на русском 

Поиграйте в Магию - вам обяза¬ 
тельно понравится! Вы действитель¬ 
но никогда раньше не играли ни во 
что подобное. Это уникальная игра. 
Лично я играю уже полтора года, 
и мой интерес к Магии только возра¬ 
стает. Если же вы считаете себя про¬ 
фессионалом - принимайте участие 
в турнирах и выигрывайте призы. 
Может быть, вы даже сыграете на 
чемпионате мира! 
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Чуть больше года назад известный 
гейм-дизайнер Б. ТѴ. Вгасііеу сделал 
ручкой своим коллегам из ЗігТесЬ и, 
оставив их заниматься восьмой час¬ 
тью многовыстраданного сериала 
\Ѵіхагсігу (а ведь именно он делал 5, 6 
и 7 игры), основал собственную кампа¬ 
нию Неигізііс Рагк - специально под 
новый проект, который сначала назы¬ 
вался Беер 8іх, а потом был переиме¬ 
нован в Зѵѵогйз & Зогсегу: Соте 
Веѵііз, Соте Багкпенз. 



Симулятор настольной ПРО 

Причисляя игру к указанному вы¬ 
ше жанру, Вгасііеу имел в виду вовсе 
не твердое следование порядку раски¬ 
дывания десятка кубиков и правилам 
списывания хитов при попадании вир¬ 
туальным мечом пр воображаемой 
кольчуге. Прежде всего, “настоль- 
ность” относится к проработанной ис¬ 
тории, такой, за клубочком которой 
было бы интересно следовать вне за¬ 
висимости от качества графики и ско¬ 
рости движка. Как оно, собственно, 
и было во времена Голдбоксов, первых 
Ультим и сериала ВагсГз Таіез. 

Итак. Это будет рассказ о том, как 
команда искателей приключений от¬ 
правилась на поиски заколдованного 
меча, в стародавние времена выкован¬ 
ного из двух металлических полос, од¬ 
на из которых была проклята богом 
зла, а другая получила благословение 
его божественного противника. Этот 
внутренне противоречивый клинок 
является ключом к Оракулу на дале¬ 
ком острове, который, в свою очередь, 


остается единственным источником 
информации о том, что же за таинст¬ 
венное несчастье пришло на некогда 
цветущие земли Гаэль Серрана. Даль¬ 
ше путь лежит в подводный храм, ло¬ 
гово дракона и усыпальницу, остав¬ 
шуюся со времен фэнтезевого аналога 
древнего Египта. Здесь рассказ разра¬ 
ботчиков становится все более схема¬ 
тичным, а сам Вгасііеу ограничивается 
намеками. Судя по всему, в конце ис¬ 
тории набравшиеся опыта герои 
должны будут сразиться с самим во¬ 
площением зла - бессмертным и без¬ 
жалостным могущественным волшеб¬ 
ником. 

Шестеро смелых 

В центре внимания - партия иска¬ 
телей приключений, численностью до 
шести... гм, героев. “Человеками” на¬ 
зывать их клавиша не нажимается, 
потому как войско сие может состоять 
из существ десяти различных рас: лю¬ 
дей, типично фэнтезевых эльфов, гно¬ 
мов, гноббитов (если посмотреть на 
скрины, так это чистой воды халфлин- 
ги!), орков и фэйри, а также четырех 
зверино-человеческих гибридов - ли- 
зардменов, раттлингов, умпаней (сло¬ 
нов-мистиков, по словам Вгасііеу) 
и вискасов (представляющих собой ги¬ 
брид человека и тигра). 

Как и в предыдущих играх Брэдли 
- \УігагсІгу 5,6 и 7 - играть можно и не 
такой большой партией, особенно, ес¬ 
ли жалко распределять экспу поровну 
на шестерых, а раскачать героя хочет¬ 


ся побыстрее. Более того, команду 
можно будет разделять на несколько 
частей и, “прогуляв” их по миру по 
раздельности, воссоединить вновь, ор¬ 
ганизовав обмен полученными знани¬ 
ями и перераспределив собранные 
предметы. 

Все упомянутые “национальнос¬ 
ти” зовутся кланами и имеют опреде¬ 
ленные преимущества и ограничения 
по части атрибутов, коих имеется во¬ 
семь - четыре физических и четыре 
магическо-ментальных. 

Профессий, или классов, в игре по¬ 
рядка пятнадцати. Однако здесь они 
называются ролями, ибо по ходу дела 
ваши герои смогут сменить род заня¬ 
тий, переквалифицировавшись, на¬ 
пример, из воина в мага. Такая систе¬ 
ма перемены профессий здорово напо¬ 
минает то, что мы видели в последних 
играх серии \Ѵігагйгу, но имеет боль¬ 
ше ограничений: смена занятия воз¬ 
можна только при наличии у персона¬ 
жа соответствующих способностей. 
А некоторые классы становятся до¬ 
ступны лишь при особых и экзотичес¬ 
ких обстоятельствах. 

Приняв ту или иную роль, персо¬ 
наж получает доступ к набору скил- 
лов, которые он сможет прокачивать 
путем тренировки и применения, 
а также при распределении очков 
опыта в момент перехода с уровня на 
уровень. Кроме обычных умений, име¬ 
ются и некоторые специальные воз¬ 
можности, например, присущая всем 
вампирам способность питаться теп- 
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лой кровью, а темной ночью превра¬ 
щаться в тень и просачиваться в лю¬ 
бые щели. 

Последнее, что стоит сказать об 
игровой механике, так это то, что на 
любое заклинание требуется некото¬ 
рое количество маны, запасы которой 
восстанавливаются во время отдыха. 

Сдвиг по фазе? 

В любой момент времени вы уп¬ 
равляете одним героем, но это не беда, 
поскольку вы всегда можете переклю¬ 
читься на другого персонажа и посмо¬ 
треть на окружающий мир либо его 
глазами (от первого лица), либо из-за 
его плеча (вид от третьего лица), либо 
со стороны, воспользовавшись по¬ 
движной камерой. 

Обратив внимание на всех героев 
по очереди, вы указываете каждому 
члену партии, что ему делать в следу¬ 
ющий момент - кого атаковать, куда 
двигаться и каким инструментом или 
специальным умением воспользовать¬ 
ся. Времени на такую “раздачу сло¬ 
нов” у вас столько, сколько вы захоти¬ 
те. Процесс немного напоминает игру 
в шахматы с часами - думать над оче¬ 
редным ходом можно, пока не кончит¬ 
ся время, а сколько его отпущено, ус¬ 
танавливаете вы сами. Часы можно 
остановить, и тогда все действия ста¬ 
нут пошаговыми, а можно вовсе отка¬ 
заться от паузы и перейти в режим 
реального времени. “И пошаговость 
и реалтайм - суть одно и то же, если 
смотреть на них из другого измере¬ 
ния”, - говорит ВгасПеу и добавляет, 
что при таком подходе он может “да¬ 
же аварию на подводной лодке, когда 
50 членов экипажа должны независи¬ 
мо и одновременно совершать различ¬ 
ные действия, смоделировать таким 
образом, что один игрок будет в состо¬ 
янии выполнить все необходимое, как 
если бы он был пятьюдесятью людьми 
сразу”. Впрочем, надеюсь, что до та¬ 
ких подробностей дело в Зѵѵогсіз & 
Зогсегу не дойдет, и мы как-нибудь 
обойдемся поединками с монстрами 
в более-менее традиционном смысле 
этого ВРС’шного слова. 

Одежки разного рода 

Мир Зѵѵогсіз & Зогсегу полностью 
трехмерен, причем и за открытое про¬ 
странство, и за лабиринты с подземе¬ 
льями отвечает один и тот же движок, 
а потому никаких специальных пере¬ 
ходов от лесов-пустынь-болот-под- 
водных-царств к развалинам-лаби- 
ринтам-замкам-и-пещерам не будет. 
Зато на природе ожидается смена дня 
и ночи, а также суровые погодные ус¬ 
ловия с дождем, снегом и туманом. 
В подземельях же - туман и дым от 
жаровен. Для украшения жизни мон¬ 
стров и устрашения приключенцев 
все это будет освещено в реальном 
времени с подвижными тенями 
и цветными бликами, но цветными 


и подвижными в меру, так, чтобы при 
желании можно было обойтись без 
графического ускорителя. Разумеет¬ 
ся, игра поддерживает ЗЭіх, но есть 
и чисто программный вариант. 

Все персонажи - будь то герои, 
КРС или противники - состоят из по¬ 
лигонов, отрендерены в высоком раз¬ 
решении и даже при ближайшем рас¬ 
смотрении не распадаются ни на углы, 
ни на пиксели. В зависимости от того, 
во что персонажи одеты, чем экипиро¬ 
ваны и в каком состоянии находятся, 
на полигонные каркасы накладывают¬ 
ся различные текстуры. Уровень де¬ 
тализации впечатляет. Уже заготов¬ 
лено 49 вариантов различных герой¬ 
ских физиономий и несколько сотен 
одежек и доспехов. Более того, если 
в кого-то попала стрела, то ее полигон¬ 
ное древко будет торчать из фигуры 
персонажа до самого излечения. Даже 
волосы и бороды героев со временем 
отрастают. 

Или взять, например, сундуки 
с сокровищами. Открыв крышку, вы 
увидите изображение именно тех ве¬ 
щей, которые там хранятся, а не обоб¬ 
щенную картинку. И так далее, и тому 
подобное - мелочи, а приятно. 

Индивидуальный подход к персо¬ 
нажам не ограничивается выбором 
цвета и фасона готовых доспехов. 
В игре есть возможность создавать 
действительно уникальные талисма¬ 
ны, доспехи и оружие, закладывая 
в них особые заклятия или возможно¬ 
сти, и давать получившимся предме¬ 
там собственные имена. 

Стандартная роскошь 

В Зѵѵогсіз & Зогсегу есть еще один 
важный аспект, о котором уже можно 
говорить с уверенностью. Это мульти¬ 
плейер. Самая интересная особен¬ 
ность многопользовательского режи¬ 
ма Зѵѵогсіз & Зогсегу - в том, что пер¬ 
сонаж, которого вы создали, воспита¬ 
ли и раскачали в индивидуальной иг¬ 
ре, может быть перенесен в мульти¬ 
плейер. Причем со всеми характерис¬ 
тиками, уровнями скиллов и даже со¬ 
бранными пожитками. И наоборот - из 
коллективной игры в сольную. Собст¬ 
венно, подобная возможность имеется, 
например, в Ваісіиг’з Саіе. Разумеет¬ 
ся, мне могут возразить, что при таком 
подходе очень велик соблазн раска¬ 
чать героя в одном режиме, а потом 
перетащить его в другой и поманчкин- 
ствовать вволю. Но пусть это останет¬ 
ся на совести тех, кто сам себе портит 
удовольствие. 

Мультиплейер поселится на 
\Ѵез{,ѵѵоос1 Опііпе, и возможностей тут 
обещана масса. Игроки смогут присое¬ 
диняться к идущим играм и выходить 
из них в любой момент по собственно¬ 
му желанию. Не потребуется ни согла¬ 
сования с остальными участниками, 
ни остановки текущей игры. Сверх то¬ 
го, ^Ѵезіѵѵоой Опііпе будет сообщать 
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всем желающим, кто именно находит¬ 
ся в данной конкретной игре, сколько 
у каждого из участников за поясом ус¬ 
пешных “РК” (то есть убийств игроков 
- Ріауег Кіііз) и прочие жизненно важ¬ 
ные параметры. В некоторых играх 
поединки между игроками будут за¬ 
прещены, а в некоторых - нет. Так что 
всегда можно будет выбрать себе раз¬ 
влечение по вкусу. Но главное внима¬ 
ние будет все же уделено играм типа 
“партия против компьютера”, что, 
по мнению ВгаШеу и означает возрож¬ 
дение духа ролевых игр старых доб¬ 
рых времен. Что и требовалось дока- 

Как-то раз Э.ВгасіІеу спросили, 
каким ему видится будущее компью¬ 
терных ролевых игр. Он рассмеялся 
и ответил: “Пока я жив и здоров, я бу¬ 
ду над ним работать, так что - с буду¬ 
щим все в порядке”. Разумеется, это 
было шуткой. Но, принимая во внима¬ 
ние, кто делал лучшие игры сериала 
Ѵ^ігагсігу, не согласиться с ней просто 
невозможно. 
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Трудно быть квестером. Во-пер- 


вых всем нам, время от времени, при¬ 
ходиться становиться чуть-чуть ши¬ 
зофрениками, пытаясь понять, куда, 
по мнению разработчиков, надо засу¬ 
нуть баранью ногу, выменянную у ша¬ 
мана монгольского племени на два 
ящика плюшевых медвежат. Во-вто¬ 
рых, нас постоянно одергивают, прям 
как детей малых: “Туда нельзя, сюда 
не ходи, это не бери”. Причем объясне¬ 
ния тоже дают совершенно младенче¬ 



ские, как то: “Вы не можете поднять 
эти пять центов, потому что их обро¬ 
нил, клерк, жена которого исповедует 
иудаизм”. А разработчики отбрыкива¬ 
ются общими фразами, уверяя нас, 
что, де, и компьютер у вас еще слабый 
для интерактивности, и сюжет от это¬ 
го запутается, да и не нужна рядовому 
геймеру возможность тыкать во все, 
что встретится на его пути. Как же! Не 
нужна!? Так объясните мне тогда ус¬ 
пех Віайе Ниппег’а, где игроку разре¬ 
шили отходить от основной сюжетной 
линии, снабдив игру несколькими раз¬ 
личными концовками. Чем привлекает 
всех йоигпеутап Рго]есІ? Вот именно, 
что интерактивностью. Ведь степень 
ее обуславливает вживание в игровую 
вселенную, добавляет реалистичности 
происходящему на экране. Хорошо, 
что хоть кто-то это понимает. В част¬ 
ности, создатели Ві§ ВгоШег. 

Вперед в прошлое 

В основе рассматриваемой игры 
положен мир книги “1984” Джорджа 
Оруэлла. Мрачное, жестокое будущее 
с тоталитарным режимом правления. 
Права человека отменены за ненадоб- 
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ностью, остались лишь многочислен¬ 
ные обязанности. Все ходят строем 
и отдают честь эквиваленту вождя 
мирового пролетариата - Большому 
Брату (ББ). А те, кто не с нами, те про¬ 
тив нас, и занимается такими отще¬ 
пенцами полиция мыслей (ТЬои§М 
Роіісе). Работы им хватает, ведь недо¬ 
вольные есть, их не может есть. Прав¬ 
да, стоит отметить, что количество 
оных, благодаря усилиям все тех же 
“спецов по мыслям” стремится к нулю. 
В условиях тотального контроля над 
личностью весьма выгодным делом 
становятся доносы на ближнего своего. 
Заложил соседа - тебя на некоторое 
время оставили в покое. Что-то до бо¬ 
ли знакомое чувствуется в этой угрю¬ 
мой предыстории... 

Главный герой игры, Егіс Віаіг - 
офицер, выходец из простой семьи, 
заслуживший воинское звание и не 
запятнавший свою честь. О том, как 
ему это удалось, история умалчивает. 
Все бы ничего, только вот уводят у мо¬ 
лодого человека невесту, причем уво¬ 
дят именно полицейские. Эрику такой 
ход дела определенно не нравится 
и решает наш герой разыскать девуш¬ 
ку своей мечты. Да только есть тут од¬ 
на маленькая проблемка - ББ не очень 
жалует тех, кто сует нос в его архи¬ 
важные дела. 

Сюжет игры не имеет ничего об¬ 
щего с описанными в книжке события¬ 
ми, то есть в качестве прохождения 
роман Оруэлла вам не подойдет. Одна¬ 
ко, к чести разработчиков, стоит отме¬ 
тить, что атмосфера книги воссоздана 
во всей своей красе. 



Высокоуважаемые любители 
классических неспешных адвенчур, 
довелось-таки вам побывать на неком 
летательному аппарате нестандарт¬ 
ной конструкции, предназначением 
которого является бороздить воздуш¬ 
ные просторы над Парижем. Одним 
словом, пролетели вы, как сами знаете 
кто. Потому как назвать ББ стандарт¬ 
ным квестом - значит, обмануть весь 
мир. По игре щедро разбросаны рука¬ 
ми разработчиков элементы Асііоп, 
то тут, то там приходится вспоминать 
аркадные навыки. Вам надо сравнений 
- их есть у меня, к примеру, тот же 
Віайе Киппег. Нет-нет, конечно, это 
все-таки квест, со всей необходимой 
атрибутикой - инвентори, головолом¬ 
ками, возможностью трепаться с каж¬ 
дым встречным и поперечным. Плюс 
динамичное развитие событий в ре¬ 
альном времени и детально прорабо¬ 
танный, почти что КРС’шный мир. 

Мы подошли к самому главному - 
по словам разработчиков, Від ВгоШег 
будет полностью интерактивным. 
Полностью. Вы представляете, можно 
будет взять, подвинуть, повернуть, 
включить/выключить все, что нахо¬ 
дится в поле зрения. Хотите залезть 
на дерево и оттуда осмотреть окрест¬ 
ности? Нет проблем! Желаете бить 
стекла в витринах магазинов? Пожа¬ 
луйста! Хотите войти в виртуальный 
банк и перевести деньги со счета ББ на 
свою Визу? Купите губозакаточную 
машинку... 

Столь невероятная интерактив¬ 
ность стала возможна благодаря ис¬ 
пользованию великолепного трехмер- 
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ного полигонного движка. Заявляется, 
что на каждый Іосаііоп будет прихо¬ 
диться не менее 20.000 полигонов. Впе¬ 
чатляет... 

При общении с другими персона¬ 
жами будет учитываться карма игро¬ 
ка (как в Гаііоиі). На некоем подобии 
Ше-Ваг’а отражается отношение 
к вам граждан. Играя роль эдакого за¬ 
конопослушного паиньки, герой смо¬ 
жет добывать сведения у сторонников 
режима; если же мама не привила вам 
в детстве любовь к ББ, то можете рас¬ 
считывать на полное понимание со 
стороны недовольных текущим поло¬ 
жением дел. Но! В разговорах придет¬ 
ся быть чрезвычайно осторожным и не 
очень откровенничать с каждым 
встречным, поскольку вас вполне мо¬ 
гут “заложить” полиции - со всеми вы¬ 
текающими печальными последствия- 

Скорее всего, сюжет будет нели¬ 
нейным, хотя прямо об этом нигде не 


говорится. Но хочется верить, что кон¬ 
цовок будет несколько. А то кому на 
фиг нужна вся эта карма с интерак¬ 
тивностью, если игра проходится один 
раз, а потом лишь вызывает чувство 

До чего дошел прогресс 

До чего дошел, не знаю, но вот до 
ручки он нас точно доведет. Запустил 
свои лапки даже в такой спокойный 
жанр, как квест. Вы думали, что 
Кііщ’з СЗиезі, с его непомерными сис¬ 
темными требованиями, - это исклю¬ 
чение? Наоборот, уже чуть ли не пра¬ 
вило. Так сказать, первая весточка то¬ 
го, что ЗБ-ускоритель и хорошая ау¬ 
диокарта настоящему квестеру нуж¬ 
ны как воздух. А как же вы хотели? 
20000 полигонов на одну комнату - это 
ведь не спрайтовый движок какого- 
нибудь Мопкеу Ізіапй’а. Размытые 
текстуры и цветное освещение отныне 
не являются атрибутами исключи¬ 




тельно ГР8. Почему бы не применить 
их в такой хорошей игре каковой, как 
кажется автору, станет Ві§ ВгоІЬег? 
Уж коли заговорили о графике, замол¬ 
вим словечко и про звук. Те времена, 
когда “голосом” компьютера являлся 
одинокий цифровой тракт вкупе с ГМ 
чипом, канули в лету. Теперь у нас 
полное ЗП. Благо, технологии позволя¬ 
ют. Чего вы далыне-то читаете? А ну, 
быстрее в магазин, за 8оипс1 Віавіег 
Ьіѵе! или за Ѵогіех’ом! Прогресс - он 
ведь палка о двух концах, и в то время, 
пока на вас с монитора смотрят краси¬ 
вые фигурки монстров, в карман уже 
залезает загребущая рука апгрейда. 
Сделайте подарок разработчикам - 
купите себе Репііит III или, на худой 
конец, кофеварку, дабы не уснуть, пе¬ 
речитывая все прелести графического 
движка Ві§ ВгоІЬег. 

Прогноз 

Он краток и ясен. Как письмо 
спартанцев царю Персии. В роли царя 
- автор статьи, а население виртуаль¬ 
ной Спарты - сплошь и рядом читате¬ 
ли. Значится, написал им царь: “Если 
все обещания разработчиков не ока¬ 
жутся первоапрельской шуткой, если 
интерактивность игрового процесса 
действительно будет вынесена во гла¬ 
ву угла, если полигонный движок не 
будет распадаться на свои составные 
части, настойчиво намекая на покупку 
третьей Вуды, то ждет нас диво див¬ 
ное, чудо чудное...” 

Р.8. Для тех, кто не помнит, что от¬ 
ветили спартанцы, попытаюсь на¬ 
прячь мозги и процитировать дослов- 
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Под звон мечей, грохот ІігеЬаІГов 
и рев монстров продолжается триум- 
: фальное возвращение АЭ&О в ком- 


пьютерные игры. Еще задолго до вы¬ 
хода ВаМиг'з Оаіе Іпіегріау лицензи¬ 
ровала у Віо\Ѵаге движок Іпііпііу для 
“сверхсекретного” проекта собствен¬ 
ного ВРО-подразделения, а у ХѴіхагсІз 
оі іЬе Соазі/Т8К приобрела лицензии 
на выпуск игр по двум мирам. Ваісіиг'к 
Оаіе разрабатывалась по Гог§оііеп 
Веаітз, теперь же пришло время для 
вселенной Ріапезсаре. Проект полу¬ 
чил название Тогтепі 



Снова в Бесконечность 


раздо труднее для понимания. 

Никогда прежде мир Ріапезсаре не 
был реализован в компьютерной ВРС 
и, следовательно, такого вы еще ни¬ 
когда не видели. Это фэнтези, но она 
противоположна традиционной фэн¬ 
тези. И не рассчитывайте на встречу 
с эльфами и халфлингами - СЬгіз 
Аѵеііопе их ненавидит ;). 

Панорама Вселенной 

Приготовьтесь к знакомству с но¬ 
вой терминологией и к небольшой лек¬ 
ции по АЭ&Э’шной космологии ;). 

Итак... Мало кто из искателей при¬ 
ключений знает, что их мир - это всего 
лишь крошечный островок в огромной 
Вселенной; многие склонны считать 
его центром мироздания. В том, правы 

можность убедиться самолично... по- 

По ТЗК’овской модели, мирозда¬ 
ние состоит из бесконечных плоско¬ 
стей (Ріапез). Плоскость - это мир или 
совокупность миров, где действуют 
свои собственные законы, в т.ч. 
для магии, гравитации, морали... Изве¬ 
стны три категории плоскостей: Пер¬ 
вичная Материальная плоскость 
(Ргіте Маіепаі Ріапе), Внутренние 
плоскости (Іппег Ріапез) и Внешние 
плоскости (Оиіег Ріапез). 

Ргіте Маіегіаі Ріапе включает 
в себя обычные “нормальные” миры: 
Тогіі (Еог§оііеп Веаітз), Кгупп 
(Пга§опБапсе) и т.д., различающиеся 
уровнем развития техники, магии 

Іппег Ріапез соответствуют эле¬ 
ментным основам Ргіте Маіегіаі Ріапе 


(Огонь, Вода, Воздух, Земля, Положи¬ 
тельная и Отрицательная Энергия) 
и их комбинациям (Оиазіеіетепіаі, 
Рагаеіетепіаі Ріапез). И выглядят они 
соответственно: Ріапе оі Гіге, напри¬ 
мер, заполнена огнем, и обитают там 
всякие огненные создания. 

На Оиіег Ріапез, среди прочего, 
находятся жилища богов. Всего этих 
плоскостей - семнадцать (семь Иррег 
Ріапез оі Сгооб, семь Ьошег Ріапез оі 
Еѵіі, три Воипсіагу Ріапез оі 
Неиігаіііу), и отличаются они друг от 
друга мировоззрением (а1і§пшепі’ом), 
который и определяет их внешний 
вид. Боги селятся на разных плоско¬ 
стях в соответствии со своим характе- 

Ргіте Маіегіаі и Іппег Ріапез ок¬ 
ружены туманной Эфирной плоско¬ 
стью (ЕНіегеаІ Ріапе), через которую 
и осуществляются переходы между 
ними. В Эфирной плоскости, как в оке¬ 
ане, плавают демиплоскости 
(Эетіріапез). Большинство демиплос- 
костей безопасно, хотя среди них при¬ 
сутствует, например, известный лю¬ 
бителям РПГ Эетіріапе оі Эгеасі или 
Каѵепіоіі, где властвует абсолютное 
Зло. Есть места, где слой Эфирной 
плоскости настолько тонок, что прак¬ 
тически не ощущается совсем. Так, 
например, желающим срочно попасть 
на Іппег Ріапе оі Еіге можно предло¬ 
жить прыгнуть в вулкан :) . Правда, 
далеко не в каждом вулкане находит¬ 
ся волшебный проход... 

Путешествия между Ргіте 
Маіегіаі и Оиіег Ріапез осуществля¬ 
ются через пустынную Астральную 
плоскость (Азігаі Ріапе). В Астрал же 


В стародавние времена описание 
мира (сатращп зеіііщг) Ріапезсаре 
разработал Эаѵісі “2еЪ” Соок (один из 
авторов ролевой системы Асіѵапсесі 
Эип§еопз&Эга§опк 2пс1 ЕВіііоп), кото¬ 
рый в настоящее время работает на 
Іпіегріау. Непосредственно в разра¬ 
ботке Тогтепі он не участвует, а за¬ 
нят в другом проекте (уж не 
в Зіопекеер ли 2?), но в команду раз¬ 
работчиков входит другой бывший 
ТЗК’овский дизайнер - Соііп МсСотЬ, 
работавший над связанными 
с Ріапезсаре продуктами и знающий 
это дело “изнутри”. В разработке так¬ 
же принимает участие небезызвест¬ 
ный СЬгіз Аѵеііопе (Еаііоиі). А руково¬ 
дит проектом Ошйо Непкеі, знакомый 
народу по трилогии Веаітз оі Агкапіа. 
Ничего компания подобралась? 

Многие из вас знакомы с Еог§оііеп 
Веаітз или, по крайней мере, с той мо¬ 
делью фэнтези, на которой они осно¬ 
ваны. Имейте в виду: Ріапезсаре го- 
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попадают “тела” умерших богов. Хотя 
в Астральную и в Эфирную плоскости 
можно проникнуть из любой точки 
Ргіте Маіегіаі Ріапе, тем не менее, 
они не соприкасаются между собой. 
Несколько очень интересных плоско¬ 
стей вам и предстоит посетить во вре¬ 
мя игры, но пока их названия и точное 
число держатся разработчиками 
Тогтепі в строжайшем секрете. 

Шестнадцать Внешних плоско¬ 
стей расположены кольцом вокруг 
семнадцатой - ОиНапйз, в центре ко¬ 
торой находится Бесконечная Башня 
(Іпйпііе 8ріге), а над ее вершиной - 
8і§і1, Город Порталов (Сііу о! Иоогз), 
названный так из-за бесчисленного 
количества волшебных врат, ведущих 
во всевозможные уголки большой все¬ 
ленной! 8І&І1 - абсолютно нейтральное 
место, где могут спокойно встретиться 
непримиримые противники. Нейтра¬ 
литет обеспечивает загадочная прави¬ 
тельница города - Басіу оі Раіп, - кото¬ 
рая в случае нарушения правил не¬ 
медленно принимает карательные ме¬ 
ры. Виновнику не позавидуешь - он 
оказывается навечно запертым в Ла¬ 
биринте (Маге). Это вполне может 
приключиться и с вами... 

Многие считают, что именно 8іді1 
является центром Мироздания. Здесь 
и начнется ваш путь... точнее, он нач¬ 
нется в Городском Морге (Могіиагу оі 
8і§і1), где воскресает ваш потерявший 
память персонаж. 

Безымянный 

Вы привыкли к прекрасным геро¬ 
ям в сияющих доспехах и с волшебны¬ 
ми мечами? А как насчет урода с ко¬ 
жей, как у чудовища, с громадной ду¬ 
биной, который нередко трусит при 
встрече с большими злобными монст¬ 
рами? Да... и выглядит он именно так, 
как должен выглядеть человек уми¬ 
равший и воскресавший сотни раз ;) . 
Он бессмертен, но страдает тяжелой 


формой амнезии и не помнит ничего 
о себе или своих прошлых жизнях. 

Кто хочет жить вечно? Может 
быть, вы? Но это сейчас вы так счита¬ 
ете, а что запоете, прожив сотни жиз¬ 
ней? Это к вопросу о том, можно ли 
проиграть, когда главный персонаж 
бессмертен. Бессмертный персонаж не 
новость в компьютерных КРО. Вспом¬ 
ните хотя бы Аватара из сериала 
ІЛііта... Только не забудьте, что ваши 
друзья, в отличие от вас, смертны. 

Вы привыкли к играм, где персо¬ 
наж создается в самом начале при по¬ 
мощи генерации случайных чисел 
и затем по ходу игры становится все 
сильнее? Но в Тогтепі игрок почти не 
влияет на создание персонажа - здесь 
способности персонажа вы не “наки¬ 
дываете”, как в других играх, а всего 
лишь можете (с некоторыми ограниче¬ 
ниями) нарастить значения одних ат¬ 
рибутов за счет других. И только. Вы 
даже не вправе выбрать в начале 
аіі^птепі, сЬагасІег сіазз или пол. 
В результате придется играть за Тгие 
Ыеиігаі Рі§Ыег Маіе. Правда, есть 
возможность сменить в ходе игры 
класс (йиаі-сіазз), если пожелаете. 
В этом случае вступают в действия 
стандартные ограничения на доспехи 
и оружие в соответствии с правилами 
АБ&Э. 

В своих бесчисленных прошлых 
жизнях Безымянный научился всему, 
чему можно (достиг 25 уровня во всех 
АЭ&Э’шных классах). Т.о. в течение 
игры ваш герой не обучается новому, 
а вспоминает хорошо забытое старое. 
Он заново получает опыт и уровни, 
но это относительно малозначитель¬ 
ная сторона его бытия. В момент про¬ 
явления воспоминаний о прошлой 
жизни с ним происходит нечто вроде 
озарения, он делает качественный ры¬ 
вок в своем развитии. Предела роста 
опыта (ХР) не существует. В отличие 
от обычной прогрессии персонажа 




в ролевой игре, вы сможете, например, 
вспомнить и применить какие-либо 
высокоуровневые способности, но, в то 
же время, не сумеете сделать что-ли¬ 
бо очень простое. Все это полностью 
будет определяться тем, как вы буде¬ 
те играть. 

Существует множество путей, ве¬ 
дущих к нескольким вариантам окон¬ 
чания игры. Зависит это от мировоз¬ 
зрения (аіідптепі) и ваших действий. 
В зависимости от того, кого вы отыг¬ 
рываете - приверженца зла или добра, 
- задействуются разные элементы сю¬ 
жета. Башіиі Соосі персонаж сможет 
пройти всю игру, не вступая противо¬ 
речия со своей совестью; СЬаоІіс Еѵіі 
также сможет сохранить в неприкос¬ 
новенности свою аморальную приро¬ 
ду. У каждого из них на пути возник¬ 
нут разные препятствия. Между эти¬ 
ми крайностями лежит большая “ней¬ 
тральная” зона, через которую можно 
идти, склоняясь то к свету, то к тьме. 

В данный момент разработчики 
затрудняются сказать, легко ли будет 
пройти игру истинному ЬаѵѵМ Ооосі, 
т.к. игра еще недостаточно сбаланси¬ 
рована. 

Планары 

Вы привыкли к играм где добро - 
это добро, а зло - это зло? А как насчет 
игры, где добро и зло четко не опреде¬ 
лены и где традиционные союзники 
могут быть врагами, а монстры могут 
быть вашими друзьями?.. 

Плоскости - это очень густонасе¬ 
ленные места. Их население можно 
разделить на пять больших групп: 

Ргіте.ч- родившиеся на Ргіте 
Маіегіаі ріапе, 



іеАМЕЫАѴЮАТСЖСОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО I 















РРЕѴІЕѴѴ 



РеШіопегз - души умерших жите¬ 
лей Ргіте Маіегіаі ріапе, 

Ріапагз - коренные жители всех 
других плоскостей, 

Ргохіез - слуги богов, 

Роѵѵегя - боги. 

Во время игры вы встретите мно¬ 
жество ИРС, принадлежащих к раз¬ 
ным расам. Это могут быть Вагіаиг, 
ОіІЬгегаі, Мойгоп, Нитап, ТіеШпд 
и многие другие. 

Система ИРС поднята на новый 
уровень качества по сравнению с дру¬ 
гими играми. Здесь они не просто по¬ 
лучают свои способности как по тра¬ 
фарету, в зависимости от расы и клас¬ 
са, но имеют и личные уникальные 
возможности. Все это - попытка сде¬ 
лать их “достоверными” и интересны- 

В отличие от других игр, ИРС не 
будут стоять на одном месте и ждать, 
пока вы их “пригласите”. У них есть 
свои собственные цели и интересы. Ес¬ 
ли вы им подходите, то они присоеди¬ 
нятся к партии, если нет - значит, 
не повезло. Впрочем, в дальнейшем 
они могут изменить свое решение. 

Общение с КРС реализовано в сти¬ 
ле РаПои! В диалогах будут присутст¬ 
вовать варианты выбора, отражаю¬ 
щие характер вашего персонажа, а не 
просто “Сказать что-то хорошее” или 
“Сказать что-то плохое”. 

Как и в ВаЫиг’з Оаіе, с вами могут 
ходить до 5 1МНС (а всего в игре 10 
“присоединяющихся”). Особое место 
среди них занимает Могіітег “Могіе” 
КісІиз§гіп, летающий говорящий че¬ 
реп (гпішіг), который будет сопровож¬ 
дать вас почти всю игру. Все ИРС име¬ 
ют различные характерные черты 
и способности, а также особое оружие. 
Детали разработчики не раскрывают - 
сами увидите ;). Ваши действия могут 
изменить мировоззрение членов ва¬ 
шей команды (некоторые из них, кста¬ 
ти, не хотят, чтобы вы узнали их а1і§п- 
тепі). 

В игре есть еще около полусотни 
“простых” ИРС. Их меньше, чем 
в ВаЫиг’з Оаіе, но они играют гораздо 
более значительную роль в сюжете, 
и вы сможете в любой момент погово¬ 
рить с ними на самые разные темы. 

В игре вы встретите персонажей 



из четырех художественных книг по 
Ріапезсаре: Радев о/ Раіп и трилогии 
Віоой Ѵ/агя (Віоой Новіадев, АЬуззаІ 
ѴѴаггіогз, Ріапаг Роюегв); к сожале¬ 
нию, на русском языке они не выпус¬ 
кались. 

Большую сложность для неподго¬ 
товленного геймера может вызвать 
специальная терминология Ріапезсаре 
и т.н. “планарный жаргон” (Ріапаг 
Сапі) на котором общаются планары. 
Все это описано в книге правил “8і§і1 
апй Веуопсі” из Ріапезсаре сатраі§п 
зеШп§. Мне даже страшно предста¬ 
вить, КАК это будет выглядеть в обра¬ 
ботке пиратских стилусификаторов 8- 
()••• 


пришло в Тогтепі из АЭ&Э, но неко¬ 
торые были созданы специально для 
этой игры. Многие монстры в настоль¬ 
ном варианте Ріапезсаре имеют такие 
врожденные способности, что их реа¬ 
лизация может свести с ума не одного 
программиста. Опасаясь за свое здо¬ 
ровье, разработчики из Віаск Ізіе ре¬ 
шили не воплощать в игре многие из 
них, а некоторые модифицировать или 
просто заменить. 

Но и способы борьбы с монстрами 
будут нетрадиционными. Обещают ог¬ 
ромное количество экзотического ору¬ 
жия и магических предметов, однако 
вероятность найти что-либо волшеб¬ 
ное во время гапсіош епсоипіег очень 


Соперники 

Планарные монстры (Ьешиге, 
Согпи§оп, СІаЬгеги и другие кошмар¬ 
ные порождения фантазии создателей 
Ріапезсаре) будут для вас серьезными 
соперниками. Большинство из них 


При желании вы даже сможете 
оторвать собственную руку и исполь¬ 
зовать ее как дубину. А что вы хотите? 
Вы же бессмертный! 

Доступно будет 85 заклинаний - 
около двух третей из них взяты из 
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АБ&П, а остальные разработаны спе¬ 
циально для Тогтепі. 

Философы с дубинками 

Мир Ріапезсаре не так мрачен как, 
например, Раііоиі, но достаточно су¬ 
ров. Это прекрасное место, чтобы 
жить... или умереть. В Тогтепі вам бу¬ 
дет предоставлено множество вариан¬ 
тов действий в каждой ситуации. Так, 
переход к схватке часто окажется да¬ 
леко не лучшим решением. Чаще вам 
надо будет попытаться понять других 
людей (или нелюдей), их этику и веро- 

Особое место в жизни планаров 
занимают т. н. фракции (Расііопз). Это 
группы, объединяющие своих членов 
по их отношению к окружающей все¬ 
ленной. Например, члены фракции 
Эизішеп считают, что жизнь - это 
фикция и, следовательно, все мертвы... 
просто одни мертвее других. Каждая 
из фракций имеет своих врагов и со¬ 
юзников, и деятельность их перепле¬ 
тается в круговороте бесконечных ин- 

Выбрав фракцию, вы обретаете 
свойственные ее участникам способ¬ 
ности и слабости и оказываетесь во¬ 
влеченным в ее политику. Принад¬ 
лежность к той или другой фракции 
может сказаться на получаемых вами 
квестах и развитии сюжетной линии. 

Движок и интерфейс 

Простой и удобный интерфейс иг¬ 
ры в основном унаследован от Ваісіиг’з 
Оаіе, хотя не обошлось без некоторых 
изменений. Сражения будут прохо¬ 
дить в реальном времени с возможно¬ 
стью паузы и "псевдо” Іигп-Ъазесі. 
Первое и самое главное изменение - 
укрупнение изображения. Разреше¬ 
ние экрана останется 640x480, как 
и в ВаМиг’з Оаіе - такой выбор обеспе¬ 
чит приемлемую скорость игры на 
большинстве систем. 


В Тогтепі применяется техноло¬ 
гия объемного звука. Нам обещают 
полторы тысячи звуковых эффектов; 
для каждого помещения или локации 
они будут особенными - в зависимости 
от размеров и других акустических 
характеристик места действия. Звуки 
и музыка кодируются в ОоІЪу 
ВштошМ. 

Тогтепі разместится на трех СБ 
(вероятно), игра будет не столь гло¬ 
бальной, как Ваісіиг’з Оаіе. Проект не 
ставит для себя целью полной реали¬ 
зации ВСЕГО Ріапезсаре, тем более, 
что эта вселенная - бесконечна ;). 

Игровой мир состоит из 12 боль¬ 
ших зон на общей карте и примерно 95 
индивидуальных локаций. Размер зон 
варьируется от 8x8 экранов до одного. 
Хотя в Тогтепі и меньше зон, чем 
в Ваісіиг’з Оаіе, зато они гораздо более 
плотно заселены персонажами. Основ¬ 
ная часть игры происходит в городе 
8і§і1. Усилия разработчиков сосредо¬ 
точены не на протяженности игры, 
а на том, чтобы ее было интересно про¬ 
ходить несколько раз. 

Квесты в игре тоже особенные. 
Они не похожи по построению на кве¬ 
сты из Оа§§ег1а11 или Ваісіиг’з Оаіе, 
и сами разработчики называют их сю¬ 
жетными узлами. 

Элементы управления перенесены 
с боков экрана в его нижнюю часть, 
что увеличивает размер игровой обла¬ 
сти. Одна из опций позволяет вам 
фиксировать главный персонаж в цен¬ 
тре изображения. Доступ к іпѵепіогу 
персонажа, журналу и т.д. осуществ¬ 
ляется через всплывающую панель, 
которую можно вызвать из основного 
экрана. Разработчики обещают, что по 
правой кнопке мышки будет вызы¬ 
ваться меню - как в Еаііоиі, но с боль¬ 
шим количеством доступных дейст¬ 
вий (подробности пока неизвестны). 

Диалоги устроены точно так же 
как и в Ваісіиг’з Саіе - с использовани¬ 
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ем сІіа1о§ Ъох, хотя некоторые фразы 
будут “плавающими”. Игрок сможет 
добавлять свои комментарии к карте. 
В журнал включен новый раздел - 
бестиарий - который постепенно за¬ 
полняется информацией о монстрах 
по мере “контактов” с ними. Кнопка 
НЕЬР даст вам доступ к НТМЬ версии 
справочного руководства. Портреты 
персонажей анимированы, причем 
в зависимости от их текущего состоя- 

В Тогтепі, вероятно, будет мень¬ 
ше анимационных заставок, чем 
в ВаМиг’з Оаіе. Такой “недостаток” 
предполагается компенсировать 
бОльшим количеством роликов с ис¬ 
пользованием игрового движка. 


Кеіеазе! 

Игра будет одновременно выпу¬ 
щена в самом начале лета в США 
и Европе, хотя... печальный опыт за¬ 
держек у Іпіегріау имеется. 

Пока не планируется никаких 
продолжений, расширений и чего-ли¬ 
бо подобного. Но такая возможность 
в принципе существует - в самой игре 
(как и в ВаМиг’з Оаіе) заложен меха¬ 
низм подключения дополнений. Мир 
Ріапезсаре содержит в себе отличный 
потенциал для создания на его основе 
тиіііріауег-вселенной. Если Тогтепі 
будет благосклонно принят игровой 
общественностью, то эти планы смогут 
стать реальностью. 

Проверкой на совместимость со 
всевозможным “железом” и тестиро¬ 
ванием игры занята команда из вось¬ 
мидесяти специалистов. Віаск Ізіе 
клянется, что не допустит повторения 
истории с Раііоиі 2. А пока работа про¬ 
должается: после Раііоиі 1 разработ¬ 
чики хотят быть уверены, что игра не 


эй ;). 
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Дракон из Красной Книги 

Времена меняются, НРС снова 
входят в моду, и кто их теперь только 
не делает! Вот, например, ОеІрЬіпе 
ЗоЙѵѵаге, известная совершенно неро¬ 
левыми делами вроде Моіо Касег, 
ИазЬЬаск и Вайе Іо Віаск, задумала 
“взять лучшее от ЭіаЫо, Каде оі 
Мадез и ТЛІіта” и порадовать нас оче¬ 
редной сказочкой. Да вот беда, вели¬ 
ких историй, способных покорить во¬ 
ображение разработчиков, становится 
все меньше. Приходится довольство¬ 
ваться почти традиционным вариан- 

В центре сюжета - последний из 
особенно злых драконов по имени 
Игакк, который занимается обычным 
для перепончатокрылых огнедыша¬ 
щих ящеров делом - изничтожает все 
живое. А для того, чтобы у него хвати¬ 
ло сил на выполнение столь глобаль¬ 
ной задачи, сей дракоша умудрился 
призвать на помощь воплощение тем¬ 
ных сил земли - Монолит, который 



и помогает ему наращивать внутрен¬ 
ние мощности за счет отъема жизнен¬ 
ной энергии всех без исключения 
представителей окружающей фауны. 

Как обычно бывает в таких случа¬ 
ях, появляется герой (в нашем случае 
- с товарищем), которому суждено 
этому безобразию положить конец. 
Каким образом? Элементарным - все¬ 
го-то надобно добыть семь древнема¬ 
гических кристаллов, которые, будучи 
сложены кучкой, позволят применить 
мощнейшее заклинание “Сфера Вре¬ 
мени”. Тут-то дракону и приснится 
окончательный капут. 

Два сапога - партия 

Ваш герой может быть воином, во¬ 
ром, магом или монахом (мужеского 
или женского полу, на выбор). У каж¬ 
дого из перечисленных классов имеет¬ 
ся семь специальных скиллов, кото¬ 
рые будут оттачиваться в процессе иг¬ 
ры. В пару к вам, главному, полагается 
спутник, который также является 
представителем одного из перечис¬ 
ленных выше классов. Вашему 
АІ’шному товарищу будет предостав¬ 
лена свобода воли, в вашей власти бу¬ 
дет только возможность переключать 
ему настроение - с агрессивного на 
оборонительное и обратно. По ходу иг¬ 
ры компаньона можно будет сменить, 
ежели возникнет такая потребность. 

Пойди туда, загодя не знаю 

куда 

ЭеІрЬіпе обещает, что каждая но¬ 
вая игра в Эагкзіопе будет уникаль¬ 
ной и неповторимой. Каким же обра¬ 
зом они собираются этого добиться? 
Те, кто вспомнил страшные макароны 
лабиринтов Даггерфолла, угадали - 
при помощи генератора всевозмож¬ 
ных случайностей. 

Как бы ни сложилась игровая 
судьба наших героев, им предстоит ос¬ 
воить 32 игровых уровня и выполнить 
восемь главных квестов, которые вы¬ 
бираются случайным образом из об¬ 
щего пула в 22 штуки. Кроме того, есть 
еще около двадцати второстепенных 
поручений, которые не так уж и важ¬ 
ны для сюжета, зато позволяют геро¬ 
ям повысить уровень, прокачать скил- 
лы, запастись оружием и прочими 
вредными для здоровья драконов 
предметами. Эти задания генериру¬ 
ются уже совершенно случайно (но, 
опять-таки, с применением заранее 
сбалансированного набора-конструк¬ 
тора: монстров, героев и особых лока¬ 
ций). 

И, наконец, опять-таки случайно 
генерируется карта игрового мира, 
так что не только задания, но и плани- 


Под косым взглядом 

Рассматривать игровой мир мы 
сможем прежде всего в изометричес¬ 
кой проекции; разработчики предо¬ 
ставляют игроку возможность управ¬ 
лять положением камеры и масштаби¬ 
рованием изображения по своему ус¬ 
мотрению а-ля МуШ 2. От графичес¬ 
кой реализации проекта можно ожи¬ 
дать буйства ярких, по-приставочно- 
му насыщенных красок. Эффектов 
обещано - просто пруд пруди, в част¬ 
ности, цветное геаШте освещение 
и рагіісіе еІГесІз. Все становится еще 
интереснее, если иметь в виду, что 
движок поддерживает графические 
ускорители и дружит с интеловским 
Репііит III. 

Единственное, что немного смуща¬ 
ет, так это маленькие размеры фигу¬ 
рок персонажей и монстров. Не сетт- 
леры, конечно, но... Хотя, очень многое 
будет зависеть от того, насколько вы¬ 
разительно этих полигонных лилипу¬ 
тов анимируют. 

Пособить и забэкстабить 

Мультиплейер будет (куда уж без 
него в наши дни!). Пока предполагает¬ 
ся, что по сети смогут играть до восьми 
игроков, а через Интернет - максимум 
четверо. 

Чем же будет заниматься такая 
толпа героев в этой тесной сказке? 
Прежде всего, компании приключен- 
цев смогут заключать друг с другом 
соглашения и помогать друг другу при 
выполнении всевозможных квестов. 

Ну, а когда дело дойдет до выясне- 

ный герой и победитель Дракона, 
соорегаііѵе тосіе автоматически мо¬ 
жет перейти в особую разновидность 
смертельного поединка, в котором 
бывших друзей принято заманивать 
в темное место и приветствовать уда¬ 
ром в спину. Или в лоб, кому как нра¬ 
вится. 

Подводя итоги, скажу, что, пожа¬ 
луй, это будет и в самом деле не слиш¬ 
ком сложная, зато красивая и дина¬ 
мичная ролевушка с основательным 
привкусом Диабло, то есть, я хотел 
сказать, “асііоп”. Тем, кто не имеет 
предубеждений против близкородст¬ 
венных гибридов стрелялок и НРС 
вроде Ьедасу о{ Каіп или Таке по 
Ргізопегз, остается дождаться конца 
апреля. Остальным лучше поискать 
что-нибудь посерьезнее, благо, роле¬ 
вых игр в самое ближайшее время по¬ 
явится не один десяток. ж 
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О чем думают на телевидении! Что 
они показывают детям! Два уродца 
издают отвратительные звуки, дела- : 
ют какие-то гадкие, мерзкие вещи, да- ! 
вят тараканов, издеваются над всеми : 
вокруг, воруют вещи, пьют пиво, нако- : 
нец ( кстати , пиво ма самом деле не 
люблю. Не взыщите - Г.Б.)! А эти ело- і 


Здрассьте! 

Мысль можно развивать. Эта по¬ 
зиция ясна и проста. Бивие с Батт-хе- 
дом вторглись в жизнь советского на¬ 
рода и получили свою порцию попу¬ 
лярности. Они, конечно, дебиловаты - 
если не сказать больше. Они, конечно, 
не так хороши в постсоветских (плав¬ 
но переходящих в российские) реали¬ 
ях, как в американских. Но название 
игрушки уже понятно, а происходя¬ 
щее на экране не вызывает недоуме¬ 
ния. Веаѵіз & Виіі-Ьеагі Апсі іЬе <Эиезі 
Рог Сопциегіщ» РС. Мальчики хотят 
захапать еще одну сторону индустрии. 
Руководитель - ОТ Іпіегаеііѵе. 

Какое там поколение?.. 

Рассказывать абсолютно нечего - 
кроме, разве что, сюжета. Ярким сол¬ 
нечным днем класс Бивиса и Батт-хе- 
да решили сводить на День открытых 
дверей в близлежащий колледж. 
Длинноволосый блондинистый крети- 
нушка с пацификом на майке и с гита¬ 
рой в руках, он же классный руково¬ 
дитель, прочитал наставление и пре¬ 
доставил воспитанников самим себе. 
«По бабам», - сказали Веаѵіз&Виіі- 

Для достижения этой благородной 
цели В&В должны будут отметиться 
в нескольких местах, разобраться 
с возникающими по ходу дела пробле¬ 
мами и получить в результате про¬ 
пуск на рагіу. Рагіу. Пати, иными сло¬ 
вами. А вы им в этом поможете. В об¬ 
щем, квест. 

Дальше получается так: прежде 
всего, Веаѵіз&Виіі-ЪеасІ Цр И - это 
мультик. Точно такой же, как по теле¬ 
визору. Только сюжет более цельный, 
и говорят они не иначе, как по очереди. 
То есть, в мультике умели сделать 


уж совсем не видел, за- 
МЬ РАМ ключается в демонстрации 
своего убожества и бредово- 
сти социума в целом на при- 
— А АЖ ме р е двух придурков - 
уродливых придурков. Все это дело, 
потихоньку обрастающее бородой, на¬ 
конец-то выплюнули на российские 
экраны) есть еще кое-что. Вот это кое- 
что мы сейчас и обсудим. 

Здравствуй, школа! 

Итак, Веаѵік и Виіі-ЬеасІ если что 
и умеют делать, то гадости, и если что 
и могут предложить, так это очеред¬ 
ную гадость сделать. Даже организо¬ 
вать какую-нибудь хитрую комбина¬ 
цию для достижения особенно эффек¬ 
тивной гадости - это не про Веаѵіз’а 
и Виіі-Ьеасі’а. Тупо, в лоб, если шлан¬ 
гом - то по голове, ну, в крайнем слу¬ 
чае - растянуть на дороге, чтобы кто- 
нибудь споткнулся; но в этой ситуации 
возникает удивление: «Ну, мужики, 
вы дали! Это ж надо, смогли сообра¬ 
зить!» В общем, главное - гадость. Так 
вот, товарищи, идея попроходить 
квест пакостными методами - это здо¬ 
рово. Какая, в общем, разница - изоб¬ 
ражать из себя интеллектуала, спаси¬ 
теля человечества или придурка. 
Квест - это, в общем, что? Квест - это 
поиск ответа на вопрос «как это сде¬ 
лать»? В Мопкеу Ыапсі'е надо было 
искать чего побредовее. А вот «чего 
погаже» искать еще не приходилось. 
В&В По Ч «предоставляет вам эту 
возможность». 

Это раз. Теперь два. Как бы это... 
Веаѵіз&Виіі-ЬеасІ-мультик - вещь, 
глубоко далекая и чуждая. Из их ту¬ 
пой жизни. А в игре возникло ощуще¬ 
ние чего-то такого советского. Интер¬ 
национального даже. Подложить 
кнопку на стул. Запустить в лектора 
самолетиком. Выкинуть на фиг то 
поручили отнести, 
в футбол. Кто-то позволял себе подоб¬ 
ные вещи болыг 

и Виіі-Ьеасі, но хотелось-т 
А здесь - здравствуй школа, 
ненные безобразия - и местами менее 
бесчеловечные, чем в мультике. Пова¬ 
лить дерево на дом - это как-то 
рованно. А вот запустить 
самолетиком... 

Такие вот пироги. Я, конечно, вы¬ 
искиваю крупицы отличий от мульти¬ 
ка, причем эти крупицы - не то, что 
выдвигают на передний план разра¬ 


ботчики, но все же школьное хулиган¬ 
ство - это здорово, и хулиганский 
квест - тоже. Собственно, наличие все¬ 
го этого и позволяет порекомендовать 
квест тем, кто мультика 
и в глаза не видел. Только уч¬ 
тите: графика вас вряд ли 
вдохновит, да и звук простень¬ 
кий. МТѴ в чем-то тизі сііе, 
хотя в чем - отдельный вопрос. 


Оо те Іепсіег... 

В остальном - мультик. 
И оценки за графику и за звук 
- с оглядкой на то, что игра со¬ 
здавалась на основе этого 


мультика. А обсуждать муль¬ 
тик - глупо: это не передать, 
это надо видеть. Утрированная 
и концентрированная 
кость», «все фигня, кроме от¬ 
тянуться», ковыряться в носу - 
как без этого. Только в игре все 
это слегка нивелировано и, как 
уже было сказано, добавлено 
последовательности в сюжет - 
а задор и веселье сохранены. 

Если вы вообще воспринимае¬ 
те это как веселье. По мне - вполне: 
мультик я, скажем, терпел. Игра же 
пошла хорошо. Только постарайтесь 
найти английскую версию: если даже 
«в телевизоре» с «локализацией» не 
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Шла: РогЬШйвп Сііу 


Михаил Рахаев 


Раньше, во времена не такие уж ; 
далекие, когда в бедной семье рож- ; 
дался уродец, горбун или карлик, ро- ; 
дители скорее радовались, чем огор- ; 
чались. Несчастных больных детей ; 
могли взять в балаган или цирк, а если 
повезет - и на должность шута к како- : 
му-нибудь сиятельному вельможе. 
Счастливчики... А что нормальные де- ; 
ти? Они были обречены на нищую бес¬ 
просветную жизнь, такую же, как у их 
отцов и дедов. Хотя нет, в Восточных 
странах у них был другой шанс - они 
могли попасть в гарем к знатному пра- 
о. Мальчики, само собою, только 
іе евнухов. По нынешним по¬ 
нятиям - пренеприятнейшая перспек¬ 
тива. По тогдашним - вполне обычное 
дело, и даже выгодное. В Китае XVIII 
века при императорском дворе насчи¬ 
тывалось не менее двух тысяч евну- 

Простыми евнухами командовали 
Главные евнухи. Из-за одного такого 
разгорелся весь 
сыр-бор в обозревае- 
ой игрушке. 

Дело в том, что сей 
респектабельный кас¬ 
трат умер при зага- 
шых обстоятельст- 
с прямо во дворце 
императора. Агонизи- 
н ругался нехо¬ 
рошими словами и все 

■ Ну-ка, кто тут у нос демонах. Император 

китайский изучал? Может, всегда недолюбливал 
прочитаете? __ демонов, к тому же 


ему очень не понравилась опасная 
близость места смерти или, вполне 
возможно, места убийства. Поэтому он 
приказал в течение суток распутать 
все дело и наказать виновных. Кому 
приказал? Да, в общем-то, малознако¬ 
мому человеку, молодому и честолю¬ 
бивому Главному надзирателю, толь¬ 
ко-только приступившему к исполне¬ 
нию служебных обязанностей. Кстати, 
информация для сомневающихся: 
Надзиратель не был евнухом. Повери¬ 
те без вещественных доказательств? 

Методы расследования предстоят 
типично пазловые. Злосчастный евнух 
при жизни очень любил морочить лю¬ 
дям голову. Обожал, понимаешь, кон¬ 
спирацию и потайные записки. Тихий- 
смирный такой был, а на деле - мате¬ 
рый подпольщик. Весь город своими 
исповедями усеял. На первом листике 
содержится намек на то, где искать 
второй, во втором упоминается тре¬ 
тий... и так до финала, которого, каюсь, 

К сожалению, сюжетец в игре со¬ 
вершенно отмороженный, неубеди¬ 
тельный даже по меркам пазловин. 
Да и головоломки ниже среднего. Это, 
похоже, становится фирменным зна¬ 
ком Сгуо, - делать красивые и скуч¬ 
ные игры. За то, что красиво - спасибо, 
большое спасибо! За то, что интерьеры 
и планировка Запретного города исто¬ 
рически достоверны - еще большее 
спасибо! Встроенная китаеведческая 
энциклопедия тоже неплоха. В игре 
есть режим «просто побродить по го¬ 
роду». Вот это действительно классно! 
Но, увы, для игры этого явно недоста¬ 
точно. 

Сгуо уже в третий раз создает 
трехмерные историко-архитектурные 
модели и пытается втиснуть в них сю¬ 
жет (если не считать сделанный при¬ 


мерно в таком же духе Аііапііз. ТНе 
Ьозі Таіев). Первую такую игру - 
Ѵегзаіііез 1685 - ждали с нетерпением 
(точно так же все ждали «видеореали- 
стичного» Тетирп: Саргісогп 

Соііесііоп). Дождавшись, вроде как 
хвалили, но без особого энтузиазма. 
Затем последовали Е§урІ 1156 В.С. 
и рассматриваемый «Китай». Что тут 
сказать... Хоть три раза, хоть десять - 
все мимо цели. Удивительно, как это 
людям не жалко своих трудов. Ведь 
здорово же все у них продумано! Луч¬ 
ше, чем у многих. Какой такой злой 
рок не позволяет французам вдохнуть 
во все это жизнь? Непонятно. 

Грустная получилась статья. Ко¬ 
роткая и грустная. То про уродцев, 
то про евнухов, то про скучищу тасіе 
іп Сгуо. Впору заводить извечную 
песнь критиков о гибели и вырожде¬ 
нии жанра. Как, мол, здоровье твое, 
дядя Квест? Правильный ответ: «не 
дождетесь!» Кризис кризисом, а люди 
продолжают тянуться к этому жанру. 
И, в принципе, китайский квест от 
Сгуо вовсе не так уж плох. Сможет, ес¬ 
ли что, прикинуться нормальной иг¬ 
рой и даже кому-нибудь полюбиться... 
Проблема только в нас самих - мы-то 
еще помним настоящие адвенчуры! 
А они нас помнят? 


| Жанр 


































Александр Лашин 


Таке 2 Іпіегасііѵе 


ік)тр'$*ай ІвіегасЛіуе 


: Реализм и недостатки 

і У вас есть две, более или 
| менее четко выраженные за- 
1 дачи: выяснить, что, собст- 
1 венно, произошло с нашим 


Требуется Репііііт 100, 16 МЬ РАМ забывчивым Расселом, а так- 

Рекомендуется Репііит 200, 32 МЬ РАМ же восстановить один из раз- 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


“Гринпис форевер!”, кричали зеле¬ 
ные и шапки вверх кидали. На помост 
поднялся “главный” и объявил откры¬ 
тие съезда Общества защиты экологии. 
На повестке дня стоял вопрос о созда¬ 
нии компьютерной игры, где игрока 
приучали бы уважать мать природу. 
Выбор пал на квестовый жанр. 

Герой родился сразу. Он молод, 
красив и - какие могут быть вопросы! - 
эколог однозначно. Он гений, и создает 
новую, безотходную форму жизни, уе¬ 
динившись от суеты житейской на ост¬ 
ровах Южной Америки. Эксперимент 
длится 15 лет. А потом... Главный герой, 
нареченный во младенчестве АПап 
Виззеіі, очнулся на поляне под пролив¬ 
ным тропическим дождем, чувствуя 
себя просто отвратительно и совсем не 
сухо. Самым же скверным явилось со¬ 
стояние полнейшей амнезии, или, вы¬ 
ражаясь по-русски, потеря памяти. 

Симулятор эколога 

Перед нами - квест, и совершенно 
непонятно, зачем разработчики пере¬ 
грузили его кучей ненужных подроб¬ 
ностей, таких, как вес каждого предме¬ 
та, его размеры и прочее. Даже такое 
простое действие, как отдых, с восста¬ 
новлением здоровья и всеми вытекаю¬ 
щими отсюда последствиями, услож¬ 
нили до предела. Его (отдыха) есть две 
разновидности. Можно поспать, а мож¬ 
но и сон посмотреть. Отличий - ноль, 
зато бред героя - весьма и весьма, 
в смысле можно даже посмотреть. Два- 
три раза. 

Подобные заморочки самым отри¬ 
цательным образом повлияли на §ате- 
ріау. Первые пятнадцать минут вы ве¬ 
село шагаете вперед, к неизвестному. 
Шагаете до тех пор, пока не появляет¬ 
ся сообщение, что герой слишком ус¬ 
тал, чтобы идти дальше. Вы пытаетесь 
поднять предмет и читаете пренепри¬ 
ятнейшее сообщение типа “уои сапЧ 
саггу апу тоге”. А ведь ту же прови¬ 
зию таскать с собой обязательно все¬ 
гда, при этом весит она прилично. Кста¬ 
ти, вот вам еще один пример реализма: 
если усталость достигает критической 
отметки, то Киззеіі заваливается спать 
без вашей помощи. И правильно дела¬ 
ет, так как спать, играя в Віозуз, - есте¬ 
ственная реакция организма. 



В принципе, это можно сделать чуть ли 
не сразу, но... не хочется. Потому как 
единственное развлечение в ходе игро¬ 
вого процесса - читать пространные из¬ 
лияния на тему эволюции, генетики, 
а также технологического устройства 
островов, и все для того, чтобы понять, 
где именно потребуется изменить по¬ 
ложение пары-тройки рычажков. 

На фоне претензий на “научность” 
логика Віозуз страдает свойственными 
многим квестам вчерашнего дня недо¬ 
статками. Почему на базе, расположен¬ 
ной в тропиках, всего одно мачете? По¬ 
чему различные участки ВіозрЬеге 4 
запираются паролем, когда никто по¬ 
сторонний вроде как не может проник¬ 
нуть на территорию этой самой В4? По¬ 
чему предметы лежат где угодно, толь¬ 
ко не там, где они должны лежать по 
логике вещей? И еще много-много дру¬ 
гих “почему”... Логика создателей есть 
нечто, лежащее за гранью понимания 
рядового геймера. 

Хочется чего-то большего, нежели 
бродить по острову и выуживать из по¬ 
луживых компьютеров клочки нужной 
тебе информации. Тем более, что 
в Віозуз’е нет даже привычной болтов¬ 
ни (разговаривать-то не с кем)! Одним 
словом, тоска зеленая! Хоть бы сваяли 
десяток пазлов для разнообразия. А то 
засыпаешь раньше Рассела... 

Помимо прочего, у игры весьма не¬ 
удобный интерфейс. Использовать 
можно лишь предмет, который Киззеіі 
держит в руках. Реалистично донельзя. 
В нормальных играх компас выносится 
куда-нибудь в угол экрана так, дабы 
всегда быть на виду. Но здесь вам не 
тут, здесь вам Віозуз, и компас перед 
использованием надо взять в руку. А я- 
то думал, что его носят на запястье. 


■ Полюбуйтесь на АІІап'а РиззеІГа 


то есть эдакий середнячок, причем по 
всем параметрам. Особых недостатков 
нет, достоинств - тоже. Музыка отсут¬ 
ствует вообще, что логично - откуда 
взяться в джунглях симфоническому 
оркестру? 

Потуги разработчиков создать что- 
либо стоящее видны невооруженным 
глазом, идея свежа и достойна уваже¬ 
ния. Можно перефразировать послед¬ 
нюю фразу, и сказать: “Идея ориги¬ 
нальна и бредова”. Но цель, цель до¬ 
стигнута! У “зеленых” теперь есть своя 
игра, по-настоящему родная и близкая. 
Ведь только истинный защитник окру¬ 
жающей среды сможет битых три часа 
бродить неизвестно где, неизвестно за¬ 
чем, смутно догадываясь, что это все 
ради нашей родной флоры и фауны. 




В Опт Гапсіап§о стоило сыграть 
ради одного антуража, дабы посмот¬ 
реть, как качественно Ьисаз Агіз от- 
рендерила все фоны и модели. В Віозуз 
же только из-за графики можно не иг¬ 
рать, уж больно оца неприглядная. 
Не то, чтобы плохая,: а именно непри¬ 
глядная - блеклая, с отовсюду прущи¬ 
ми наглыми пикселями местность вы¬ 
глядит несколько отталкивающе. 

Звук тоже “ни рыба, ни мясо”, 
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Провинциальный 


в отеле). Для доступа в некоторые клу¬ 
бы нужно будет купить какую-нибудь 
вещь у ростовщика. Так, обнаглевшие 
феминистки не пустят в «Баттерф¬ 
ляй» без галстука, а для игры в «Тита¬ 
не» через некоторое время понадобит¬ 
ся пистолет. Стоит отметить, что сам 
бильярд сделан довольно качественно, 
есть опция, позволяющая регулиро¬ 
вать силу и точность удара. Снукер, 
Американка, Карамболь - все к вашим 
услугам. Кроме бильярд,а можно по¬ 
играть в кости или попытать счастье 
на «одноруком бандите». Этот самый 
игровой автомат можно пнуть и за¬ 
брать все деньги, правда, нравы в Ко- 


кинут из клуба навсегда. 

Ставки сделаны, 
ставок больше нет... 

Вы можете подумать, что в «Про¬ 
винциальном Игроке» нет никаких не¬ 
достатков - ничуть, их полным-полно, 
но через десять минут игры вам стано¬ 
виться до глубокой лузы то, что нари¬ 
сованы экраны в РЬоІозЬор, а не от- 
рендерены в ЗЭ-зІисІіо. Мультиплика¬ 
ционная графика сама по себе в играх 


Константин Подстрешный 

Игрок 


| Жанр 

Квест/Симулятор бильярда | 

| Издатель 

Акелла 

1 Разработчик 

ѲегзЬѵѵіп РезеагсН Огоир | 

Требуется 

Рекомендуется 

Репбит 90, 16 МЬ РАМ 
Репбит 133 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 

«Меня зовут Артур Вилли или 
просто Арт. Всю жизнь, сколько я се¬ 
бя помню, я играл, не потому что мне 


это безумно нравится, просто я 
больше ничего не умею делать. Хотя 
полстраны знает меня как профес¬ 
сионального игрока, этим занятием 
я не нажил себе капитал. Но всегда 
надеешься, что все изменится, ты¬ 
сячу раз я говорил себе: все, хватит. 
Но возникает какой-нибудь тип, ко¬ 
торый просто мечтает расстаться 
со своими деньгами, и все начинается 
снова». 

«Что-то давно не было симулято¬ 
ров бильярда, а уж хорошего бильяр¬ 
да - и подавно. Да и скучное это дело: 
гоняешь шары по зеленому полю, на¬ 
бираешь очки... Постойте, а что, если 
поэкспериментировать, и к игре доба¬ 
вить чуть-чуть квеста?» - Этой или 
какой-нибудь другой мыслью зада¬ 
лись разработчики из ОегзЬ\ѵіп 


НезеагсЬ Огоир, мы вряд ли узнаем, 
но в итоге родился «Провинциальный 
Игрок» - то ли квест с элементами би¬ 
льярда, то ли бильярд с элементами 
квеста, да и не важно это, главное, что 
игра получилась интересная. 

Козюльйск - столица 

мирового бильярда 

Широка наша родина, много в ней 
закрытых городов, забытых военных 
заводов, воровских притонов и нефор¬ 
мальных тусовок. Вот и профессио¬ 
нальный игрок Арт Билли приезжает 
в Козюльйск - «столицу мирового би¬ 
льярда». Слышали о таком? Я - нет, 
да и Арт тоже не слышал. Раз в год 
в Козюльйске, в клубе «Золотой Ко¬ 
зел», проводят соревнования по игре 
в бильярд. Вооружившись киями, 
со всей округи собираются любители 
и профессионалы в надежде заполу¬ 
чить кругленькую сумму призового 
фонда. Но просто так в “Золотого Коз¬ 
ла” не пустят, тут нужна репутация, 
а еще важнее - бабки (в смысле деньги 
- $ 500). Так что Арту с его жалкими $ 
50 в кармане и соваться туда не стоит. 
Можно, конечно заложить у местного 
ростовщика машину, но потом выку¬ 
пать замучаешься, а без тачки на Ули¬ 
цу Красных Фонарей не съездить. 
К счастью, в городе есть несколько ме¬ 
нее привередливых клубов, куда пус¬ 
тят и аутсайдера с мелочью в кармане. 

Итак, в городке есть некоторое ко¬ 
личество бильярдных клубов, в каж¬ 
дом из которых можно найти партне¬ 
ров для игры. Изначально доступны 
клубы низшего уровня, поднакопите 
денег - сможете пролезть в клуб по¬ 
круче. Чем престижней клуб, тем 
больше в нем ставки и профессио¬ 
нальней игроки. Ну, а деньги Арт уме¬ 
ет зарабатывать одним способом - иг¬ 
рать. Посетить то или иное заведение 
можно только после того, как вы узна¬ 
ли о нем из разговоров с другими пер¬ 
сонажами (чаще всего от Эоогтап 


■ «Плохой пагод: помидор не растет, 
мандарин не растет, вай-вай-вай» 































Заведения города 
Козюльйска 


Бильярдные клубы: 

Клубы ІІІ-ей категории: 

«Андеграунд» - помойка, одни 
панки, рокеры и неформалы, можно 
либо испачкаться, либо разжиться 
долларом. 

«Новый Арбат» - тоже «помой¬ 
ка», где собираются новые русские. 

Клубы ІІ-ей категории: 

«Титан» - официальный клуб 
для бандитов, а что, есть же клубы 
по интересам... «Вообще, власть при¬ 
ходит и уходит, а бандиты остают¬ 
ся». Ходить в «Титан» безоружным - 
просто самоубийство, обязательно 
нужно купить пистолет. 

«Баттерфляй» («Бабочка») - 
женский клуб, одни феминистки 
и скучающие леди, «такие телки, что 
забываешь, в какую лузу гнать 
шар». Арта не пустят в этот клуб, ес¬ 
ли он не купит у ростовщика гал¬ 
стук. 

Клубы І-ой категории: 

«Клуб Золотой Козел» - самый 
престижный клуб города, в нем 
и проводится чемпионат. Для игры 
в этом клубе Арту обязательно пона¬ 
добится костюм, куча наличности 
и много везения. А что еще настоя¬ 
щему игроку надо? 

Клубы категории XXX 

«Клуб Мутантов» - ты че, совсем 
на голову плохой?! Ты че орешь... 
О таких вещах спрашивают шепо¬ 
том. «Клуб Мутантов» - секретное 
заведение, расположенное на за¬ 
крытом военном заводе, узнать о нем 
можно в «Андеграунде», собирается 
там всякая нечисть, а заправляет 
всем граф Дракула (вопреки ожида¬ 
ниям, вполне приятная личность). 
Если проиграешь - потеряешь все 
свои деньги, но если выиграешь... Ты 
как больше любишь, чтобы натурой 
расплачивались или деньгами? Вы¬ 
бирай натуру, не бойся, мутантку те¬ 
бе не подсунут, ты получишь кий, 
настоящий профессиональный кий. 

Другие заведения: 

«Отель» - здесь есть хороший че¬ 
ловек - Ооогтап, у него-то Арт и уз¬ 
нает большую часть новостей. 

«Ростовщик» - «Вам нужно что- 
то купить-продать?» - всегда к рос¬ 
товщику. Самая дорогая вещь, что 
у вас есть - машина, за нее сразу да¬ 
ют аж целых $ 100. 

«Улица Красных Фонарей», быв¬ 
шая «Улица Первых Комсомольцев» 
- без тачки к девочкам соваться не¬ 
чего, но у Арта с этим все в порядке... 
Ведь правда? Правда!? Если хотите 
наведаться к девочкам во второй 
раз, приобретите пистолет, иначе 
сутенеры отберут у вас всю налич- 



давно уже не является чем-то особен¬ 
ным, но козырем здесь будет именно 
она. Нельзя сказать, что «Провинци¬ 
альный Игрок» изобилует анимацией, 
или эта анимация - высшего качества, 
совсем нет, отчетливо видны недора¬ 
ботки, некоторые экраны вообще про¬ 
рисованы небрежно, но, странное де¬ 
ло, смотрится это все как-то по-до- 

ный персонаж игры буквально срисо¬ 
ван с Брюса Уиллиса, так авторы еще 
являются страстными поклонниками 
творчества Квентина Тарантино, 
а также, видимо, не один раз смотрели 
фильмы «Пятый Элемент» и «Отступ¬ 
ник». Вообще, пародии на героев аме¬ 
риканского синематографа и россий¬ 
ской действительности встречаются 
очень часто. Удивительно, но это сов¬ 
сем не раздражает, скорее, наоборот: 
кто же из здравомыслящих посетите¬ 
лей заведения откажется погонять 
шары с Шарон Стоун или посмотреть 
на Железного Арни, одетого в корсет 
и чепчик? Вторым козырем, можно да¬ 
же сказать, тузом в рукаве являются 
диалоги, беседовать с персонажами 
игры - одно удовольствие, наполнен¬ 
ные юмором фразы запомнятся на¬ 
долго, вот только сами диалоги до¬ 
вольно быстро заканчиваются. Музы¬ 
ка хороша, полностью соответствует 
духу игры, а что еще нам от нее надо? 


Зеро, господа 

Провинциальный Игрок - это есть 
хорошо, однозначно. Разработчикам 
из Ярославля удалось совместить ори¬ 
гинальность и играбельность. Даже ес¬ 



ли вам прискучит квест (такое, рано 
или поздно, случается со всеми игра¬ 
ми), на рабочем столе всегда будет би¬ 
льярд, а это не так уж и мало. Другими 
словами, авторы взяли интересную 
идею, облекли ее в приятную графику, 
добавили здоровую толику нездорово¬ 
го отечественного юмора, и из баналь¬ 
ного симулятора бильярда получилась 
чисто российская прикольнейшая 
и интересная пацанская игра, в кото¬ 
рую зашибись, как можно поиграть, 
на... после активного трудового дня, 
на... Типа, я все сказал братаны, никто 
шары погонять не хочет? Ставка, ти¬ 
па, 15 баксов. 




У/ѴМ/.ОАМЕЫАѴЮАТОК.СОМ 





























ИНТЕРНЕТ 

Но5І сопГасіесІ. ѴѴаігіпд іог геріу... Какой геріу?! Живу я тут! 


& 


От редактора 

Я к вам пишу - чего же боле? 

Что я могу еще сказать? 

А.С. Пушкин, 
“Евгений Онегин” 

Ленин умер... и я себя плохо 
чувствую. А за окном слякоть. 
А внутри - +39,5. А перед глазами 
- расплывшийся потолок, словно 
в меня насильно впаяли эту несча¬ 
стную Зсііх, от которой я так долго 
отбивался (это температурный 
бред, что ли? Когда это я от 
ѴоосіооЗ отказывался...), и радио 
“Ностальжи” где-то недалеко око¬ 
ло правого уха тихо щебечет рек¬ 
ламу. Именно так и начинается эта 
весна, по всем законам подлости 
солнечная и теплая именно в те 
моменты, когда тебе это недоступ¬ 
но. Чудес не было. Поэтому найти 
заклинание для мгновенного 
чения от всех болезней не 
удалось, а жаль - было бы 
очень кстати. Но - боль¬ 
ной/не больной - особой 
разницы нет. Как в том 
анекдоте - “так я не понял, 
он че, не пойдет за коноп¬ 
лей?!”. 

Впрочем, не все так пло¬ 
хо, как хотелось бы, по¬ 
скольку все однозначно 
могло бы быть и хуже. 

Этот номер я про себя 
обзову клиническим', по 
причине душевного и физи¬ 
ческого состояния, как меня, ~ 
так и окружающих, поэтому каса¬ 
тельно его содержимого буду кра¬ 
ток - оно будет. 

Как обычно - новости, топІОО 
и секьюритя плюс еще немного 
сверху. 

За сим откланяюсь и отползу 
в ближайшее убежище для полу- 
безнадежно-больных. 

Всегда ваше, 
Совершенно сумашедшее Диво(Н) 

Контакт инфа: 

таіііо: 

таййіѵоН@$?атепаѵі§аіог.сот 
ісц иіп # 5458850 


■ Сате5ру может отдыхать? 

Тут в прогулках по ТУЛУТУ я наткнулся на одну замечательную программ¬ 
ку для отыскивания серверов, на которых играют во всякие Зй асііоп, напри¬ 
мер, (Эиаке/Наіі-Ніе и подобные. Ранее у меня для этих целей (поиска) ис¬ 
пользовался §ашезруЗй, а вот теперь все еще никак решить не могу, кому от¬ 
дать “свисток”. Ріп§Тоо1, а именно так называется эта программа, оказалась 
весьма удобной и простой в использовании, правда, тот факт, что она зЬаге- 
\ѵаге особо душу не греет, но... где наша не пропадала. Весит Ріп§Тоо1 1.7 ме¬ 
га, и взять ее можно с сервера Ьир://ріп§1оо1.сот/. 

■ РіІеОксіез! - типа, наши чуваки 

Давно привыкнув к тому факту, что “за софтом далеко не ходят”, я каким- 
то странным образом забрел на сервер ЬМр://Шейийе8.сот/ (ну да, меньше 
надо на красивые баннеры кликать - дурная детская привычка). Первое впе¬ 
чатление - где-то я уже это видел... точно, внешний вид сильно смахивает на 
Тисолѵз. Зато внутри... внутри тоже, как на Тисоѵ/з, но, не побоюсь употребить 
это модное слово, контент - не совпадает. Слегка. Впрочем, что уж тут поде¬ 
лать - зЬагелѵаге и 1гее\ѵаге у себя положить может каждый, поэтому на раз¬ 
нообразие программ в данных коллекциях надеяться не приходится. В общем, 
если вам нужно будет найти какую-нибудь зЬаге/Ігее^аге программу, а на 
том же Тисоіѵз ее не окажется - не поленитесь, загляните на Гііейисіез - вдруг 
оно здесь есть..? 


Векторная Зона 



Те, кто имеет дело с \ѴеЪ, не могут 
не знать о компании Масготесііа 
(Мір://лѵ\ѵ\ѵ.тасготейіа.сот/) и ее 
революционном продукте 5Ьоск\Ѵаѵе 
ИазЬ. В начале марта Масготесііа со¬ 
здала новый сайт, посвященный век¬ 
торной \ѵеЪ графике Ьир://\ѵ\ѵ\ѵ.ѵес- 
іоггопе.сот/, на котором можно найти 
множество полезных советов, 
несколько интересных интервью, 
сравнения стандартов и еще кучу 
любопытной информации. Также, 
вскоре должен появиться пакет 
РігеІУогкв 2, который, кстати, выиг¬ 
рал ЗеуЬоЫ Есіііогз’ Асѵагсі на вы¬ 
ставке БеуЬоШ ‘99 в Бостоне. Все про- 
можно скачать с сайта производителя 


дукты Масготесііа 

ЬіІр://\ѵ\ѵѵ/.тасготес1іа.согп/5оН\ѵаге/. 

■ В руках Фемиды 

Тема данной новости не относится напрямую к разделу Интернет, однако, 
как мне кажется, читателям будет небезынтересно узнать о том, что автору 
популярного многофункционального плеера ІѴіпатр грозит опасность ока¬ 
заться втянутым в судебный процесс. Предметом разбирательства является 
алгоритм декодирования Мре@ 3 Аийіо потока, лицензированный автором 
ѴѴіпатр - Джастином Франклином у Томислава Узелака. Данный код являет¬ 
ся разработкой фирмы РІауМейіа Зузіетз, президентом которой и является 
Томислав. При лицензировании движка было оговорено, что Джастин будет 
отчислять Ріаутесііа определенный процент с продаж своего плеера. Однако, 
уже почти год в ІУіпатр используется оригинальный алгоритм декодирова¬ 
ния - №ігапе Еп§іпе, и, как следствие, Джастин перестал выполнять условия 
контракта. Представители РІауМейіа утверждают, что Шігапе повторяет оп¬ 
ределенные фрагменты кода из их разработки, и требуют от Миікоіі выплаты 
компенсации в размере 20 миллионов долларов. Нехило, не так ли? Просмот¬ 
рим, во что все это выльется. ^ 
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Ярослав Березовский 


Мир Трех Лун 


Кто не с нами, тот... 

не с нами 

Многие из вас, вероятно, знают 
или слышали о том, что такое АЭ&Э. 
Это настольная ролевая игра в стиле 
фэнтэзи, которая позволяет играю¬ 
щим при помощи воображения и цвет¬ 
ных игральных кубиков с разным чис¬ 
лом граней путешествовать по сказоч¬ 
ным мирам, наполненным эльфами, 
гномами, гоблинами, драконами, не¬ 
житью и прочими радостями жизни. 
В такой игре каждый игрок представ¬ 
лен персонажем определенной про¬ 
фессии - обычно это воин, плут, маг 
или священник - и вместе с ним пере¬ 
живает разнообразные приключения. 
В настольные АЭ&Э обычно играют 
одновременно несколько человек, ко¬ 
торые составляют группу, озадачен¬ 
ную выполнением поручения какого- 
нибудь властелина, свихнувшегося 
волшебника или просто удовлетворя¬ 
ющую собственное любопытство. 

Первые ролевые компьютерные 
игры появились свыше 15 лет назад. 
Игроки со стажем могут вспомнить, 
насколько тяжело было оторваться от 
“двушек”/”трешек” с запущенными 
Еуе оі ІЬе ВеЬоЫег, \Ѵігагсігу, ІЗагк 
8ип, Оагкіапсіз или Мі§Ы & Мафс (да 
и сегодня, через 10 лет после выпуска 
ІѴігагсІгу, я с удовольствием ее прохо¬ 
жу заново). В то же время, знатоки на¬ 
стольных КРС с грустью отмечали, 
что все-таки никакие манипуляции 
с компьютерными персонажами не 
в состоянии передать уникальные 
ощущения от обычной игровой сессии 
настольного АБ&Э. 

С распространением Интернет 
у КРС’шников появилась реальная 
надежда на устранение главного недо¬ 
статка компьютерных ролевиков - от¬ 
сутствие «живых» друзей и врагов. 
И эту надежду достаточно быстро оп¬ 
равдали, причем с учетом толщины 
кошельков надеющихся. Для наших 
соратников по жанру с ближнего, 
среднего и дальнего Запада распах¬ 
нулся мир Шііша Опііпе - заплати, 
и вперед! Для наших же товарищей по 
не... по СНГ единственной, пожалуй, 
реальной и массовой возможностью 
ощутить прелесть ролевого тиШрІау- 
ег’а стали МШЗ’ы, о которых и пойдет 
более подробный рассказ чуть ниже. 

Дешево и вкусно! 

Представляем МиШ Изег 
Эигщеопв - многопользовательские 
миры (местное сокращение - МПМ), 
целое семейство ролевых игр с тексто¬ 
вым интерфейсом; чтобы начать иг¬ 
рать, достаточно соединиться обычной 


Теіпеі-программой с игровым серве¬ 
ром в терминальном режиме, за пару 
минут с помощью услужливых меню 
склепать персонаж - и вперед, на за¬ 
воевание вселенных! 

Многие, дочитав до этого места, 
вероятно, засомневаются - неужто 
в наше время трехмерной графики, 
объемного звука и прочих прелестей 
тиШтесІіа кто-то будет тратить вре¬ 
мя на текстовые игры? Так вот, как по¬ 
казывает упрямая статистика, в по¬ 
следнее время популярность МПМ не¬ 
уклонно растет. 

Чему способствует тот факт, что 
играть в МШЭ’ы не просто, а очень 
просто. Оказавшись в игровом мире, 
вы получаете всю необходимую ин¬ 
формацию о вашем состоянии, бли¬ 
жайшем окружении и о тех возмож¬ 
ных действиях, которые вам дозволе¬ 
но в данный момент совершать. Или не 
совершать - все зависит от вас. Осмот¬ 
ревшись и освоившись, вы сообщаете 
с помощью ввода элементарной ко¬ 
манды о своем действии серверу и по¬ 
лучаете в ответ описание реакции на 
ваш поступок. Вы оцениваете резуль¬ 
тат, хватаетесь за голову и вводите 
другую команду; сервер реагирует 
и на нее и присылает следующее сооб¬ 
щение, и т.д. Команд не так уж много, 
а в зависимости от размеров и сложно¬ 
сти игрового мира играть можно хоть 
круглый год, хоть пятилетку. 

Подавляющее большинство 

МГГО’ов бесплатны, а про разнообра¬ 
зие их миров можно рассказывать бес¬ 
конечно - помимо АБ&Э, существуют 
СуЬегрипк 2020, Вигеаи 13, 81аг ѴѴагв 
КРС и т.п. Новичку бывает очень не¬ 
просто определиться, что ему инте¬ 
реснее в этом плане - фэнтези, науч¬ 
ная фантастика, войны роботов, битвы 
в космосе или приятное общение с ук¬ 
лоном в эротику. Однако, в связи с осо¬ 
бенностями жанра, именно жанр фэн¬ 
тэзи завоевал в МПМ’ах наиболее ос¬ 
новательные позиции, и поэтому по¬ 
давляющее большинство МПМ’ов от¬ 
носятся именно к этому направлению. 

Играющие в настольные «ролев- 
ки» знают, что бывают приключения, 
ориентированные в большей степени 
или на бои, или на ролевой отыгрыш. 
Среди МПМ’ов также существует по¬ 
добное различие. Но большинство су¬ 
ществующих МПМ’ов пытаются по¬ 
пасть а «золотую середину»; в игре 
в достаточной степени должен при¬ 
сутствовать ролевой элемент, чтобы 
она не сводилась к банальному избие¬ 
нию несчастных монстров. 

До недавнего времени удовольст¬ 
вие играть в МПМ’ы было доступно 


исключительно тем геймерам, кото¬ 
рые свободно общаются на английском 
языке, - все серверы находились “за 
бугром”. Первые русскоязычные 
МПМ’ы появились немногим более 
двух лет назад. Их авторы пошли по 
пути наименьшего сопротивления и, 
вместо того, чтобы сделать полноцен¬ 
ную локализацию (исходники распро¬ 
страняются бесплатно), просто заме¬ 
нили английские слова на соответст¬ 
вующие русские. “Ты ударил утка, ут¬ 
ка умер”, - примерно так выглядели 
фразы, и, сами понимаете, вдохновен¬ 
но “отыгрывать” персонажа в подоб¬ 
ной среде было тяжеловато. Но ведь 
отыгрывали! 

Ситуация в корне изменилась око¬ 
ло года назад с появлением первого на 
100% русифицированного МПМ - Ми¬ 
ра Трех Лун. 

А я говорю - Луна, говорю! 

Мир Трех Лун - многопользова¬ 
тельский ролевой мир в жанре фэнтэ¬ 
зи, созданный по мотивам мира Крин- 
на, описанного, в частности, в серии 
популярных произведений Маргарет 
Уэйс и Трэйси Хикмэн «Сага о Копье». 
В начале 90-х годов санкт-петербург¬ 
ское издательство «Северо-запад» из¬ 
дало в русском переводе трилогию на¬ 
иболее известных книг об этом мире - 
так называемую «трилогию драко¬ 
нов». С тех пор у нас вышло около де¬ 
сяти книг, рассказывающих о событи¬ 
ях на Кринне; многие считают, что это 
самый известный в нашей стране мир 
фэнтэзи. Поэтому читатели «Саги» 
и других произведений, безусловно, 
найдут в игре немало знакомых досто¬ 
примечательностей, монстров и пер¬ 
сонажей, а также смогут пройти тем 
же путем, которым прошли герои Ко¬ 
пья и других приключений на Кринне. 

Действие происходит на континен¬ 
те Ансалон, который ночью освещают 
три луны - белая, красная и видимая 
только некоторым героям черная. Эти 
луны, давшие название МПМ’у, явля¬ 
ются не только своеобразным симво¬ 
лом мира, но и дают магам Кринна ми¬ 
стическую энергию, позволяющую 
творить заклинания. Впрочем, обо 
всем по порядку. 

Чтобы играть в МПМ’ы, помимо, 
разумеется, соединения с Интернет, 
необходимо иметь какую-либо про¬ 
грамму, позволяющую связываться 
посредством протокола Теіпеі Конеч¬ 
но, можно воспользоваться Теіпеі’ом, 
входящим в поставку ІѴіпсІошз (обыч¬ 
но он находится в каталоге СД1ѴШ- 
ЭО\Ѵ8\1;е1пе1ехе), или НурегТегт, 
но удобнее всего юзать программу- 











клиент, созданную специально для 
МПМ’ов. Рекомендуется не поленить¬ 
ся и скачать себе гМШ) (лучше всего 
версии 4.62) или ЛѴГС (на скриншотах - 
ЛѴТС.) После того, как вы войдете в Ин¬ 
тернет, запустите клиент и свяжитесь 
с игровым сервером Мира Трех Лун 
(в ДМС для этого достаточно набрать 
команду “#соппесІ гтші.пеі.ги 4000”). 
После чего нужно будет выбрать ко¬ 
дировку шрифта вашего клиента - 
КОИ-8, ЭОЗ или У/іпсіо\ѵ5-1251. 

Игра начинается с создания персо¬ 
нажа. Придумайте ему имя, которое 
могло бы встретиться в мире фэнтэзи, 
и ответьте на несколько вопросов о его 
поле, расе, профессии и наклонностях. 
Все дальнейшие действия вы будет 
совершать от лица вашего героя. 
На настоящий момент Мир Трех Лун 
разрешает создавать следующие ти¬ 
пы “профессионалов”: воин, вор, ас- 
сассин, священник и маг. Воины отли¬ 
чаются максимальным здоровьем 
и знают ряд приемов рукопашного 
боя, могут пользоваться любым ору¬ 
жием, сбивать противника с ног щи¬ 
том, парировать атаки, проводить 
удары ногами и т.п. Воры и ассассины 

- представители плутовских профес¬ 
сий; первые из них зарабатывают на 
жизнь воровством и взломом, а вторые 

- великолепные наемные убийцы, вла¬ 
деющие ядами и способностью к вы¬ 
слеживанию жертвы. Впрочем, и те, 
и другие прекрасно пользуются пол¬ 
ным арсеналом разных плутовских 
средств - умеют наносить внезапные 
удары в спину, прятаться и незаметно 
передвигаться. Маги и священники от¬ 
личаются хилой конституцией и мень¬ 
шим числом умений, чем представите¬ 
ли прочих профессий, но зато в их 
распоряжении находится большое 
число заклинаний. Как и во многих 
других компьютерных играх, закли¬ 
нания священников больше связаны 
с лечением и защитой, а магов - с аг¬ 
рессией, волшебной энергией воды, 
земли, воздуха и огня, иллюзиями 
и прочими превращениями. 

Итак, персонаж создан и запущен 
в игровой мир. С самого начала вы по¬ 
падете в Утеху - небольшой город, на¬ 
ходящийся на пересечении торговых 
путей, где начались приключения ге¬ 
роев «трилогии драконов». Ваша зада¬ 
ча - найти учителя, который сможет 
потренировать вас в выбранной про¬ 
фессии (информацию об этом можно 
найти в справке для новичка), и вы¬ 
учить основы умений. Как “созреете”, 
можно отправляться на поиски при¬ 
ключений. Если вы захотите выйти из 
игры, зайдите в таверну «Последний 
приют» и договоритесь о постое; хозя¬ 
ин таверны Отик вернет ваши вещи, 
когда вы вернетесь, удержав с вас не¬ 
большую плату за хранение. 

Впрочем, как знает любой, кто ма¬ 
ло-мальски знаком с ролевыми игра¬ 
ми, свежесозданный персонаж может 


очень мало. В частности, даже самый 
захудалый гоблин одним небрежным 
взмахом тупого меча вполне в состоя¬ 
нии отправить незадачливого искате¬ 
ля приключений к праотцам; если та¬ 
кое случится и персонаж погибнет, он 
не будет удален из игры, но просто по¬ 
теряет часть набранного опыта и все 
предметы, которые у него были; 
при определенной удаче и скорости 
реакции можно попробовать успеть 
вернуться на поле последнего сраже¬ 
ния и забрать оружие и доспехи, кото¬ 
рые там останутся. Поэтому, прежде 
чем переходить к сколько-нибудь се¬ 
рьезным приключениям, следует по¬ 
лучить несколько уровней мастерства. 
Исследуйте ближайшие окрестности 
Утехи, наберитесь опыта, и тогда вы 
сможете приступить к поиску более 
серьезных приключений на собствен¬ 
ную голову. Воинам и плутам, прежде 
чем переходить к серьезным задани¬ 
ям, следует натренировать свои уме¬ 
ния, а магам и священникам - собрать 
некоторое количество магических 
книжек, которые позволят им вы¬ 
учить волшебные заклинания. 

И вот здесь начинает играть роль 
то, что Мир Трех Лун - не обычная 
«бродилка» типа ЕоВ, к которым мы 
уже все привыкли. В отличие от мно¬ 
гих других игр, здесь нет могущест¬ 
венного аппарата сохранения и за¬ 
грузки - практически все, что вы дела¬ 
ете, нельзя будет позже «отменить». 
Поэтому, если вам дорог ваш персо¬ 
наж, придется позаботиться о том, 
чтобы, как и в обычной настольной 
«ролевке», пойти в приключения не 
одному, а вместе с группой таких же 
искателей приключений. Тем более, 
что, в отличие от обычных игр, если 
вам не удалось выполнить какое-то 
задание или убить какого-то монстра 
с первого раза, - ничего страшного, 
всегда можно будет вернуться и за¬ 
кончить эпизод позже. Или пройти его 
заново с той же или другой группой 
искателей приключений - МПМ’ы ус¬ 
троены таким образом, что все области 
игрового мира, в которые могут по¬ 
пасть приключенцы, периодически 
«сбрасываются» в исходное состояние, 
позволяя другим или тем же игрокам 
пройти их повторно. 

Мир Трех Лун построен таким об¬ 
разом, что вы не сможете добиться 
сколько-нибудь серьезных результа¬ 
тов, играя соло, в одиночку. Подавля¬ 
ющее большинство приключений для 
персонажей старших уровней мастер¬ 
ства выполнимы только для групп, со¬ 
стоящих из 4-6 разноплановых “спе¬ 
цов”. Чтобы стать настоящим героем, 
пройдя путем и совершив подвиги ге¬ 
роев Копья, понадобится слаженная 
игра целого коллектива. 

В сущности, именно эта сторона 
МПМ и является наиболее интерес¬ 
ной, отличая их от других существую¬ 
щих игр. Можно достичь немалого ма¬ 


стерства в способности убивать монст¬ 
ров; можно узнать массу секретов 
и способов выполнения заданий, нако¬ 
нец, можно выучить характеристики 
всех предметов в игре, но самое слож¬ 
ное - и, вне всякого сомнения, самое 
интересное - это научиться грамотно 
играть в группе персонажей, незнако¬ 
мых друг другу людей. Это сильно 
сближает МПМ’ы с настольными иг¬ 
рами, где так важно умение правильно 
рассчитать взаимодействие всех уча¬ 
стников приключения в динамично 
меняющейся боевой обстановке. Спо¬ 
собность быть хорошим лидером 
в МПМ’ах - редкое и важное качество, 
и те игроки, которым удалось овла¬ 
деть им в достаточной степени, поль¬ 
зуются большим уважением. Вокруг 
них образуются игровые кланы - груп¬ 
пы игроков, чьи персонажи ходят на 
поиски приключений вместе, постоян¬ 
но помогают друг другу, а также сра¬ 
жаются рука об руку в периоды кла¬ 
новых войн. 

Клановые войны - это, вероятно, 
уникальное для МПМ’ов явление. По¬ 
скольку Мир Трех Лун ориентирован 
на групповую игру, и разрешено напа¬ 
дение своим персонажем на других (на 
местном сленге «пкилл»), дух сопер¬ 
ничества в игре приводит к тому, что 
кланы неминуемо начинают сражать¬ 
ся друг с другом. Практически любой 
персонаж, достигающий высших 
уровней мастерства, должен уметь 
участвовать в пкилле - как оборонять¬ 
ся от атаки других игроков, так и са¬ 
мостоятельно нападать. Монстры 
и подземелья дают героям несметные 
сокровища, однако всегда находится 
группа, которая зарится на эти же со¬ 
кровища, но почему-то не хочет идти 
за ними в подземелья или отнимать их 
у монстров. Если учесть, что число 
сильных предметов - оружия, доспе¬ 
хов, волшебных посохов и т.п. - в игре 
крайне ограничено, становится ясно, 
что на старших уровнях практически 
никто из обладателей хорошего ору¬ 
жия, доспехов и магических вещей не 
находится в безопасности. 

Впрочем, игра не вырождается 
в резню между игроками. Есть немало 
деталей, которые ставят агрессоров 
в невыгодное положение по сравнению 
с жертвами. В частности, в городах не¬ 
мало таких территорий, где агрессия 
подавляется силами мощной магии - 
проще говоря, на таких территориях 
нельзя нападать. Однако, если кто-то 
из игроков напал на другого, послед¬ 
ний получает возможность атаковать 
его даже на «мирных» территориях! 
Вдобавок к этому, есть стражи, кото¬ 
рые патрулируют в городах, хорошо 
разбираются в тонкостях взаимоотно¬ 
шений персонажей и всегда бросаются 

думчиво» стянутый магический сви- 

му, что жертва получит возможность 
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беспрепятственно ударить вас в «мир¬ 
ной» комнате, а случайно забредший 
туда страж порядка придет к ней на 
помощь, вы же даже не сможете им 
достойно ответить. Все подобные ан- 
ти-пкилльные меры в целом способст¬ 
вуют созданию в игре атмосферы здо¬ 
ровой конкуренции среди сильных иг¬ 
роков. 

Проспект энтузиастов 

Проект “Мир Трех Лун” начал 
разрабатывать летом 1997 года киев¬ 
лянин Андрей Фидря, который пер¬ 
вым задался целью сделать полноцен¬ 
ный МПМ на грамотном русском язы¬ 
ке, не уступающий по качеству зару¬ 
бежным аналогам. Я присоединился 
к этому проекту в конце 1997 года, 
и с тех пор мы ведем его вдвоем, как 
говорится, «на голом энтузиазме». Ан¬ 
дрей работает над кодовой базой, я от¬ 
вечаю за перевод игры и создание ми¬ 
ра. Впрочем, в нашей ежедневной ра¬ 
боте нам помогает немало “безвозме¬ 
здных” добровольцев. С начала 1998 
года и по настоящее время Мир Трех 
Лун открыт для игроков из любой точ¬ 
ки земного шара; к весне 1998 года бы¬ 
ла достигнута главная первоначаль¬ 
ная цель - игра стала общаться с игро¬ 
ками на русском языке с соблюдением 
всех правил грамматики, а играть 
в нее стало возможно человеку, 
не знающему ни единого слова по-анг¬ 
лийски. В настоящее время в игре на¬ 
ходится в общей сложности свыше 30 
игровых областей, каждая из которых 
включает порядка 100 «экранов», в ко¬ 
торых могут находиться искатели 
приключений. Игра постоянно растет, 
пополняясь новыми областями, как 
описанными в книгах, так и придуман¬ 
ных авторами. Новая область появля¬ 
ется сейчас примерно раз в две неде¬ 
ли; в будущем, вероятно, дела пойдут 
быстрее, появятся новые профессии, 
умения и заклинания. 

Пользуясь случаем, хочу передать 
свою огромную благодарность всем 
нашим авторам-добровольцам, а так¬ 
же всем, кто когда-либо дал совет, со¬ 
общил об ошибке, указал на опечатку 
или подбросил дельную идею. Особую 
благодарность хочу выразить “МТУ- 
Информ” за предоставление быстрого 
сервера и Роману Исаеву - нашему си¬ 
садмину. Мы все вложили в игру не¬ 
мало усилий и искренне надеемся, что 
вам она понравится. 

Справка начинающего 
игрока 

Наиболее важные команды 

НОВИЧОК - краткая справка для 

ПРАВИЛА - правила игры, 

СПРАВКА - узнать справку по 
команде, 

ОЧКИ - полезная информация 
о вашем персонаже, 


СМОТРЕТЬ - посмотреть на пер¬ 
сонажа, монстра или вещь, 

ВЕЩИ - список вещей, которые вы 
несете в руках, 

ЭКИПИРОВКА - список вещей, 
которые надеты на вас, 

ВЗЯТЬ/БРОСИТЬ - подобрать 
или выкинуть какой-нибудь предмет, 
ОДЕТЬ/СНЯТЬ - одеть или снять 
что-нибудь, 

ВООРУЖИТЬСЯ - вооружиться 
каким-нибудь оружием, 

КТО - список игроков в игре, 
СРАВНИТЬ [врага] - примерно 
оценивает ваш шанс убить врага, 

УБИТЬ - начать сражение 
с врагом, 

БЕЖАТЬ - если вы попали 
в неравный бой, 

СПИСОК - список товаров в мага- 

КУПИТЬ - купить вещь в мага- 

ГОВОРИТЬ - сказать что-нибудь 
всем в комнате, 

СКАЗАТЬ - сказать что-нибудь 
кому-то одному. 

ОТДОХНУТЬ/СПАТЬ - отдыхая, 
вы быстрее восстанавливаетесь, 

ПРОСНУТЬСЯ/ВСТАТЬ - когда 
отдых окончен, 

ЕСТЬ/ПИТЬ - съесть или выпить 
что-нибудь. 

Все команды и имена персонажей 
и монстров, а также названия предме¬ 
тов можно сокращать вплоть до одной 
буквы. Наиболее часто используемым 
командам отдается приоритет. 

Поиск гильдии 

Все новички стартуют в Утехе. 
Утеха представляет собой лесной го¬ 
род с четырьмя основными улицами: 

Северная 

Западная [Фонтан] Восточная 
Южная 

Для более подробной информации 
смотрите справку по КАРТА УТЕХИ. 
Вот примерное расположение мест¬ 
ных гильдий (где: * - вверх, ѵ - вниз): 

- гильдия Воинов расположена на 
южной улице, в специальном здании 
с восточной стороны от дороги. Там же 
находится один из истинных священ¬ 
ников, который готов проконсульти¬ 
ровать начинающих. Путь от фонтана: 
ЮЮЮВ; 

- гильдия Воров также расположе¬ 
на на южной улице, ее представителя 
можно найти в обвалившемся здании 
чуть севернее от гильдии воинов. Путь 
от фонтана: ЮЮВ; 

- гильдия Магов расположена 
в магазине магических ингредиентов, 
который построен в ветвях валлина. 
От площади пройдите немного на за¬ 
пад, потом сверните на север и подни¬ 
митесь на дерево по лесенке. Путь от 
фонтана: ЗЗС"3. 


Оказавшись в гильдии, введите: 
УЧИТЬСЯ. Вам будет показан список 
заклинаний и умений, которые вы мо¬ 
жете здесь выучить. Введите: УЧИТЬ 
ВСЕ. Мастер проконсультирует вас по 
всем моментам, которые доступны вам 
для изучения. Чтобы посмотреть спи¬ 
сок доступных Вам умений, а также 
то, насколько хорошо Вы ими владее¬ 
те, воспользуйтесь командой УМЕ¬ 
НИЯ; аналогично работает команда 
ЗАКЛИНАНИЯ. Не расстраивайтесь, 
если вы знаете умения на “ужасно” - 
тренировки это поправят. Получив 
в распоряжение умение, попракти¬ 
куйтесь в нем. Например, если вы - во¬ 
ин и хотите попрактиковаться в сбива¬ 
нии монстров на землю, найдите како¬ 
го-нибудь монстра, подходящего для 
вашего уровня, и попробуйте сбить. 
Иногда будет появляться сообщение 
“Вы почувствовали просвещение” - 
это значит, что уровень вашего мас¬ 
терства в данной области повысился. 
Когда появится сообщение “Пожалуй, 
стоит посетить гильдию”, возьмите 
очередной урок у мастера. 

Экипировка 

Прежде чем уйти далеко от горо¬ 
да, закупите необходимое снаряже¬ 
ние. Основные вещи, необходимые для 
путешествий: запас еды и питья, лам¬ 
па или несколько факелов, боевое ору¬ 
жие и, желательно, доспехи. Все это 
можно купить в магазинах крупных 
городов, например, в Утехе. Более 
продвинутые виды оружия и доспехов 
нужно добывать в бою или при выпол¬ 
нении заданий. 

Еда и питье 

Временами будут появляться со¬ 
общения: “Вы хотите есть” или “Вы 
хотите пить”. Это значит, что вам 
нужно быстро найти что-нибудь съе¬ 
добное. Если вы останетесь голодны, 
то не умрете, но будете очень медлен¬ 
но восстанавливать свои силы и, в кон¬ 
це концов, совсем обессилев, остане¬ 
тесь сидеть на дороге, пока вас кто-то 
не найдет. В начале игры вам выдает¬ 
ся мех с водой и два куска хлеба. Это¬ 
го хватит, чтобы прожить двое суток 
игрового времени (примерно 1 час). 
Продовольствие можно покупать в та¬ 
верне Отика (ЗСГ“ от фонтана) или 
в ресторане, но это удовольствие подо¬ 
роже. Вы также можете заняться охо¬ 
той на кроликов и оленей в лесах на 
восток от Утехи, только не заходите 
очень далеко в горы, там можно по¬ 
пасть в засаду гоблинов. Запасы воды 
всегда можно пополнить из Утехин- 
ского фонтана. Командой ЗАПОЛ¬ 
НИТЬ вы можете налить воду в мех. 
Команды для приема пищи: ЕСТЬ 
[еда] и ПИТЬ [жидкость]. 

Зоны для новичков 

Вы можете посетить несколько 
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низкоуровневых зон около Утехи, на¬ 
браться там опыта и повысить на не¬ 
сколько единиц уровень. Попробуйте 
побродить по Утехинским катаком¬ 
бам, только не заходите далеко на юг; 
северная часть подземелья безопасна. 
Можно побродить по лесу на востоке 
и западе от Утехи. Когда вы наберете 
уровень или два, попробуйте побить 
горных коз в горах на востоке. Однако 
будьте осторожны - гоблины устроили 
там засаду и нападают на путешест¬ 
венников. Не забывайте СРАВНИ¬ 
ВАТЬ монстров прежде, чем нападать 
на них. Вам будет выдана оценка - на¬ 
сколько тот, на кого вы хотите на¬ 
пасть, силен по сравнению с вами. Эта 
оценка не точна, но дает основное 
представление о том, стоит ли риск¬ 
нуть или лучше сразу убегать. 

Другие полезные соееты 

Посмотрите справку по вашей 
профессии - ПРОФЕССИЯ ВОЛШЕБ¬ 
НИК, ПРОФЕССИЯ ВОР, ПРОФЕС¬ 
СИЯ АССАССИН, ПРОФЕССИЯ ВО¬ 
ИН, ПРОФЕССИЯ СВЯЩЕННИК. Ес¬ 
ли вы проигрываете битву, будет ра¬ 
зумно БЕЖАТЬ с поля боя. Если не 
удалось убежать с первого раза, про¬ 
буйте еще и еще раз, и так - пока не 
убежите. 


Следите, чтобы вас не сбили с ног, 
а если это произойдет, скорее вставай¬ 
те на ноги командой ВСТАТЬ. Естест¬ 
венно, убегать можно только из поло¬ 
жения стоя. 

Старайтесь не вступать в бой в го¬ 
роде. В крайнем случае, удостоверь¬ 
тесь, что рядом нет стражников. Если 
же вы начали бой, а в это время в ком¬ 
нату вдруг зашел стражник, убегайте 
как можно скорее, потому что через 
несколько секунд он на вас накинется. 

Вы восстанавливаете свои силы 
гораздо быстрее, когда отдыхаете. 
Сделать это можно, разумеется, ко¬ 
мандой ОТДОХНУТЬ. Во время сна 
силы возвращаются еще быстрей, 
но следует быть осторожным, так как 
во сне вы не видите, что происходит 


вокруг. Кроме того, у спящих персона¬ 
жей можно воровать предметы - учти- 

Во время отдыха заучивание за¬ 
клинаний идет примерно в два раза 
быстрее. 

Если вы заблудились и у вас есть 
свиток возврата, зачитайте его - вы 
перенесетесь в город. Вообще, иметь 
свиток возврата - хорошая идея, по¬ 
этому всегда держите при себе хотя 

Следите за своим имуществом 
в присутствии кендеров! 

ищите в справке. В самом крайнем 
случае можно попробовать спросить 
кого-либо из бессмертных. 


Асііѵе ШогМз 


Для чего можно использовать Ин¬ 
тернет? Мне кажется, если задать 
этот вопрос нескольким пользовате¬ 
лям, то все на него ответят по-разно¬ 
му. Кто-то обязательно упомянет “но¬ 
вые программки и всякие полезности”, 
кто-то скажет “играть в СЗиаке”, кто- 
то заявит, что получает оттуда “све¬ 
жие новости и полезную информа¬ 
цию”. Но если поинтересоваться, ис¬ 
пользует ли кто-нибудь Сеть для об¬ 
щения с себе подобными, думаю, ут¬ 
вердительных ответов будет подавля¬ 
ющее большинство. Кстати, прароди¬ 
тель Интернет - АЪгаЫеІ - был ориен¬ 
тирован изначально только на переда¬ 
чу информации и обмен данными. Это 
потом уже появились НТТР и ЕТР. 

Существует великое множество 
программ, предоставляющих пользо¬ 
вателям Сети возможность общаться 
друг с другом. Скорее всего, многие из 
них (ІСС), РІКСН, МІКС и т. п.) мирно 
живут на вашем компьютере, помогая 
вам скрашивать сетевое одиночество 
:) . Но речь в этой статье пойдет не 
о них, а о кое-чем более экзотическом 
- виртуальных мирах Асііѵе ІѴогІгів. 

Прародителем Асііѵе ІУогісіб при¬ 


нято считать Місгобоіі Сошіс СЬаІ - 
разновидность ЩС, с помощью кото¬ 
рой пользователи могли не только об¬ 
мениваться фразами, но и перекиды¬ 
ваться веселыми картинками, проиг¬ 
рывать звуковые файлы и “выра¬ 
жать” бурный восторг либо негодова¬ 
ние. Вселенная Асііѵе ІУогШз роди¬ 
лась в конце 1996 года. Вначале это 
был всего один мирок, представлен¬ 
ный в виде космической орбитальной 
станции. Пользователь скачивал про¬ 
грамму-клиент, называвшуюся Асііѵе 
\Ѵог1сІ8 СЬаІ, и связывался с сервером. 
После чего попадал в небольшую ком¬ 
натку с портретами на стенах и выби¬ 
рал себе новое обличив в виртуальном 
мире, щелкая мышкой на том или 
ином портрете. Послё выбора персона¬ 
жа вы оказывались на станции и полу¬ 
чали возможность побеседовать с дру¬ 
гими пользователями. 

Станция состояла из шести моду¬ 
лей (один из них был исходным - там 
вы, собственно, и начинали свое путе¬ 
шествие), соединенных между собой 
лифтами-телепортерами. Каждый мо¬ 
дуль носил определенное название 
(например, “Наука", “Литература”, 


Сергей Каменщиков ака Ѵеіез 



“Интернациональный” и т. п.) и состо¬ 
ял из нескольких отделений. Если вы 
хотели поговорить о книгах Рея Брэд¬ 
бери, то отправлялись в модуль “Ли¬ 
тература”, а там искали комнату “На¬ 
учная фантастика”. В некоторых мо¬ 
дулях присутствовали телепортеры, 
переносящие вас в другой виртуаль¬ 
ный мир, где также можно было по¬ 
бродить и пообщаться с единомыш¬ 
ленниками. Кстати, был там и своеоб¬ 
разный “Нескучный сад”, где обитали 
фанаты Толкиена :). 

Виртуальная космическая стан¬ 
ция пользовалась большой популяр¬ 
ностью, и разработчик - Асііѵе ІѴогИз 
СЬаІ - стал подумывать о том, как бы 
ему расширить границы своей ма- 



ѴѴУ/ѴѴСАМЕЫАѴІСАТСЖСОМ 


1999 
















ленькой вселенной, чтобы пользовате¬ 
лю не пришлось скачивать десятки 
мегабайт оцифрованной и отрендерен- 
ной графики. И выход был найден: 
в 1996 году вводится стандарт на пост¬ 
роение трехмерных объектов, их опи¬ 
сание и текстурирование в реальном 
времени - ѴКМБ (Ѵігіиаі Кеаіііу 
Магкир Бап§иа§е). Буквально через 
месяц появляется программа Асііѵе 
ІѴогЫз Вгошзег, изначально рассчи¬ 
танная на исследования безграничных 
виртуальных вселенных. Такие воз¬ 
можности открылись благодаря ис¬ 
пользованию языка ѴКМБ и появле¬ 
нию мощных процессоров, способных 
обсчитывать 30 графику и произво¬ 
дить рендеринг в реальном времени. 
Теперь вы могли, скачав небольшой 
броузер, присоединиться к серверу 
и взять оттуда только самое необходи¬ 
мое - на ваш компьютер поступали не 
заранее отрендеренные изображения, 
а только их макеты, что значительно 
сокращало общий объем информации. 
Сам процесс построения объектов и их 
текстурирования выполнялся непо¬ 
средственно на вашей писишке. Асііѵе 
ІѴогІбз стали пользоваться большой 
популярностью, ведь вы могли не 
только общаться с другими пользова¬ 
телями, но и выражать в разговоре 
свои эмоции, рассматривать велико¬ 
лепные трехмерные ландшафты и да¬ 
же построить кое-что свое! 

Как? Чем? Зачем? 

Итак, вы собрались отправиться 
в путешествие по вселенной вирту¬ 
альных миров. Чем для этого надо за¬ 
пастись? Само собой, компьютером, 
подключенным к Интернет. Сойдет 
любой Репіішп, но любителям полно¬ 
экранного изображения не помешает 
наличие Репііит II. Построение ЗБ 
графики в реальном времени - очень 
ресурсоемкое занятие. Насчет соеди¬ 
нения с Интернет - скорость не играет 
роли. Разработчики ориентируются на 
28.800, однако, после загрузки основ¬ 
ного блока графики, для общения 
вполне хватает 14.400. 

Скачать программку можно на 
официальном сайте Асііѵе ІѴогЫз - 
ѵѵіѵѵѵ.асііѵеѵѵогісіз.сот. Размер файла 
с инсталляшкой - 2 мегабайта. Там же 
находится краткое описание вирту¬ 



альных миров. Установив программу, 
подключаемся к серверу и вводим 
свой піскпате. Для начала вам при¬ 
дется ходить в личине туриста, и ваши 
права будут несколько ущемлены. 
В частности, вы сможете использовать 
всего два аватара, и вам не будет раз¬ 
решено строить постоянные здания. 
Но это не так уж и неприятно, демо¬ 
версия броузера никак не ущемляет 
в отношении всего остального, в том 
числе, нет ограничения по сроку ее ис¬ 
пользования. Стоит отметить такое 
достоинства броузера, как автомати¬ 
ческий апгрейд: если ваша версия ус¬ 
тарела, вам предложат скачать патч- 
файл, а не новую программу полно- 

После соединения вы попадаете во 
Врата миров (Оаіеѵѵау), центр вселен¬ 
ной Асііѵе ДѴогІбз, откуда можете от¬ 
правиться в любой приглянувшийся 
вам мир. Хотя для начала рекоменду¬ 
ется постоять на месте и подождать 
подгрузки графики, поболтать с дру¬ 
гими пользователями, может быть, да¬ 
же завести знакомства. 

Попав во Врата миров, вы оказы¬ 
ваетесь в центре площади, которая 
расположена на перекрестке двух до¬ 
рог. Пойдя по дороге, вы либо попадае¬ 
те к телепортаторам в “Интернацио¬ 
нальные миры”, либо оказываетесь 
у входа в “Научные и художественные 
миры”, либо получаете возможность 
добраться до “Деловых миров”, или, 
на худой конец, посетить один из 
“Развивающихся миров”. Любая из 
дорог ведет к группе порталов - каж¬ 
дый портал является проходом в один 
из миров. 

Аватары 

Аватар во вселенной Асііѵе 
ІѴогИіз - ни что иное, как модель, 
представляющая вас в виртуальном 
мире. Сменить аватар вы можете в лю¬ 
бой момент, воспользовавшись ниспа¬ 


дающим меню - Аѵаіагв. В каждом ми¬ 
ре доступен свой набор аватаров, как 
правило, созвучный названию. Напри¬ 
мер, в научном мире ходят ученые 
и роботы, в “России” бегают дамы 
в платьях образца 18 века и добры мо¬ 
лодцы, и т. п. Броузер всегда запоми¬ 
нает текущий аватар, и при следую¬ 
щем посещении мира обличив вашего 
персонажа не изменится. К сожале¬ 
нию, всем туристам (т. е., тем, кто не 
зарегистрировался во вселенной 
Асііѵе ДѴогІсІз) доступны на выбор 
только два первых аватара (мужской 
и женский). 

Каждый аватар способен выра¬ 
жать свои эмоции по поводу происхо¬ 
дящего. Как правило, присутствует 
стандартный набор (“Привет!”, “Как я 
рад!”, “Я вне себя от злости”), всегда 
доступный на верхней панели управ¬ 
ления, но в некоторых мирах присут¬ 
ствует и кое-что экзотическое, вроде 
возможности потанцевать. Когда вы 
используете одну из этих команд, ваш 
персонаж наглядно показывает, что он 
думает в связи с выбранной фразой 
(махает рукой, хлопает от радости 
в ладоши или озлобленно показывает 
кулак). Так что теперь разговор можно 
приукрасить наглядными жестами 
или помахать рукой другу, чтобы он 
вас заметил. Любую “эмоцию” можно 
вызвать, используя связку АЬТ + ци¬ 
фра от 1 до 9. 

Ваша вторя жизнь 

Но вселенная Асііѵе \Ѵог1<±з не яв¬ 
ляется всего лишь еще одной экзоти¬ 
ческой разновидностью текстового ча¬ 
та. Здесь можно “жить” в буквальном 
смысле этого слова. Правда, для того, 
чтобы получить виртуальное граж¬ 
данство, необходимо стать зарегист¬ 
рированным пользователем и запла¬ 
тить смешную сумму - $ 20 за год. 
Причем, сделать это можно, даже про¬ 
живая в России, - все подробности на- 
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ходятся на сайте русского виртуаль¬ 
ного мира іі11р://\ѵ\ѵ\ѵ.а\ѵ.ги. 

После регистрации вы получаете 
уникальный идентификационный но¬ 
мер, позволяющий вам заходить во 
вселенную Асііѵе ІѴогісІз не как тури¬ 
сту, но как полноправному граждани¬ 
ну. При этом вы получаете кучу до¬ 
полнительных возможностей. Теперь 
у вас есть ваш “почтовый адрес”, 
по которому любой посетитель вирту¬ 
ального мира может послать вам теле¬ 
грамму. Кроме того, существует ана¬ 
лог телефонной связи. Познакомив¬ 
шись с кем-нибудь, вы можете занес¬ 
ти имя нового друга в свой контактный 
список, после чего в любой момент по¬ 
сылать ему сообщения. Кроме того, вы 
всегда сможете телепортироваться 
в то место, где находиться ваш знако¬ 
мый, чтобы вести беседу “с глазу на 

Общение в Асііѵе \Ѵог1сІ5 - это не¬ 
что большее, нежели болтовня на ІКС. 
Например, в деловом мире Ѵеѵо, уст¬ 
роенном в форме огромного торгового 
зала, есть возможность посетить кон¬ 
ференц-зал, где частенько проводятся 
конференции, посвященные различ¬ 
ным товарам фирмы. Там же можно 
посмотреть виртуальные образцы то¬ 
варов. Асііѵе Ѵ/огМз Вгоу/зег полно¬ 
стью интегрирован с сетью Интернет: 
щелкнув на изображение любого това¬ 
ра, вы вызовете появление странички 
с его детальным описанием. 

В виртуальной вселенной каждый 
найдет интересного собеседника. Са¬ 


мый простой способ пообщаться с кем- 
нибудь “своим” - отправиться по тро¬ 
пинке, ведущий к национальным ми¬ 
рам. Нас, скорее всего, будут интере¬ 
совать портал, озаглавленный Киззіап. 
Родной язык общения, само собой, 
русский. Заодно и узнаете, как наши 
соотечественники представляют себе 
Москву в будущем. 

Однако основное достоинство 
Асііѵе ІѴогісіз, приближающее вирту¬ 
альную вселенную к реальности, это 
возможность строить, ваять и созда¬ 
вать на просторах виртуальных миров 
что-то свое. Предположим, вы пере¬ 
ехали в русский мир. Ищете себе сво¬ 
бодное место на зеленой полянке 
и возводите домик, используя опцию 
Виіісі. После чего выбираете из огром¬ 
ного набора стандартных текстур ту, 
которая пришлась вам по душе, и за¬ 
нимаетесь раскраской. Возле домика 
сажаете парочку деревьев и ставите 
автомобиль. Вы же богатый человек 
в виртуальной вселенной, не так ли? 
У парадного входа лепите монумент 
себе великому. Под ним подписывае¬ 
тесь: “Здесь живет крутой Костя”. 
Простор для фантазии - необыкновен¬ 
ный. Причем, возможность строить 
имеет любой - и гражданин, и турист. 
Однако, если вы турист, то ваши пост¬ 
ройки может снести каждый, кому они 
не понравятся. Получив же граждан¬ 
ство, вы имеете право на частную соб¬ 
ственность. Все, как в реальной жизни. 

Напоследок добавлю: правила 
в Асііѵе ІУогісіз стандартные - не ха¬ 


мить, не грубить и не наезжать без по¬ 
вода. И методика борьбы с правонару¬ 
шителями тоже стандартная - снача¬ 
ла выкинут, потом запретят вход. Так 
что следите за своим поведением. 
Но это вы и без меня знаете :). 

Вместо заключения 

Рассказывать о вселенной Асііѵе 
ІѴогШз можно еще очень долго. 
Но лучше все это один раз увидеть, 
нежели семь раз прочитать. Уверяю 
вас: вы не пожалеете. Всем людям 
свойственна тяга к общению, а значит, 
виртуальные миры будут расти и раз¬ 
виваться. Вероятно, недалеки те вре¬ 
мена, когда мы будем с помощью мик¬ 
рофона общаться с друзьями, наблю¬ 
дая на экране мониторов полноэкран¬ 
ное видео :). Но и то, что есть сейчас, 
очень даже неплохо. 


Секьюритя 


Тема сегодняшнего рассказа - ви¬ 
русы. 

“Вирусы (биол., от лат. ѵігин - яд) - 
инфекционные агенты, относящиеся 
к наиболее простым формам жизни. 
Особенностями вирусов, отличающи¬ 
ми их от всех известных микроорга¬ 
низмов, является неспособность раз¬ 
виваться вне живой клетки и чрезвы¬ 
чайно мелкие размеры”. Так, что-то 
меня в огород ака Доктора занесло... 
ну, да бывает. Это что касается виру¬ 
сов биологических. Компьютерный же 
вирус (спец.) - специально созданная 
небольшая программа, способная при¬ 
соединяться к другим программам 
ЭВМ, засорять оперативную память 
и выполнять другие нежелательные 
действия. 

Вот что по поводу компьютерных 
вирусов говорит авторитетный госпо¬ 
дин Касперский: “Обязательным (не¬ 
обходимым) свойством компьютерного 


вируса является возможность созда¬ 
вать свои дубликаты (не обязательно 
совпадающие с оригиналом) и внед¬ 
рять их в вычислительные сети и/или 
файлы, системные области компьюте¬ 
ра и прочие выполняемые объекты. 
При этом дубликаты сохраняют спо¬ 
собность к дальнейшему распростра¬ 
нению”. 

В общем, вирусы - это такие ма¬ 
ленькие гадости, способные испортить 
жизнь легко и надолго. Главное разли¬ 
чие между биологическими и компью¬ 
терными вирусами, пожалуй, в том, 
что вирусы компьютерные - это некая 
искусственная жизнь, порожденная 
самим человеком и размножающаяся 
в им же созданной среде. 

Серьезные люди, профессиональ¬ 
но занимающиеся вирусами, различа¬ 
ют около 10 различных их типов. О са¬ 
мих типах мы поговорим несколько 
позже, а пока что поделим все вирусы 


на 2 категории - опасные и безопасные. 
Сначала последние. 

Так называемые «безопасные» - 
это вирусы, которые не вредны для 
операционной и опасны, пожалуй, 
только для нервной системы. Вы спро¬ 
сите, как такое может быть? Легко 
и просто. Просто эти вирусы время от 
времени выдают разнообразные сооб¬ 
щения, в том числе и такие страшные, 
как о форматировании винчестера, 
не выполняя при этом никаких дест¬ 
руктивных функций. Такие вирусы 
могут выдавать сообщения, привязан¬ 
ные и к конкретным датам. Например, 
каждую субботу сообщать, что сего¬ 
дня выходной и работать не нужно, 
или просто «хотеть чучу» - последний 
ждет ввода слова «чучу», после чего 
все снова работает, как ни в чем ни бы¬ 
вало. Иногда их действия сопровожда¬ 
ются графическими или звуковыми 
эффектами, как то: переворачивание 
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экрана на 90 градусов или осыпание 
всех буковок в одну кучу. Но и самый 
«безвредный» вирус может доставить 
неприятности из-за банальных оши¬ 
бок, допущенных при его программи¬ 
ровании. 

Далее идет категория опасных ви¬ 
русов, которые наносят вред в резуль¬ 
тате своего выполнения - такой вот 
может совершенно спокойно отформа¬ 
тировать винчестер, совершенно ни¬ 
кого не предупредив, В основном по¬ 
добные вирусы написаны грамотно 
и редко проявляются просто так, ради 
осыпания или перевертывания экра- 

С разделением на опасное и нео¬ 
пасное закончено. Едем дальше. 

Если мы собираемся далее как-то 
систематизировать вирусы, то их 
можно разделить по следующим при¬ 
знакам: по операционным системам, 
в которых они работают, средам оби¬ 
тания или особенностям алгоритма. 

Операциоики 

Для каждой операционной систе¬ 
мы существуют “свои” вирусы. “Свои” 
в том смысле, что, например, вирус 
написанный под 08/2, не будет рабо¬ 
тать под \Ѵіпс1о\ѵ8 95. А вирус, напи¬ 
санный под \Ѵіпгіо\ѵз 95 никогда не по¬ 
разит, к примеру, ТІпіх. Но вполне ве¬ 
роятно, что вирус, живущий 
в \Уіпсіо\ѵ5 95, будет комфортно себя 
чувствовать и в \ѴіпсІо\ѵ5 ОТ. В дан¬ 
ный момент по количеству написан¬ 
ных вирусов несомненно лидирует 
008 - она старше и, соответственно, 
времени для вирусотворчества было 
больше. При ее заражении косвенно 
страдала и \Уіпс1о\ѵв 3.x, которая в то 
время базировалась на 008, но есть 
и вирусы, поражающие именно 
АѴіпсІоѵге 3.x. Со второго места стреми¬ 
тельно рвется в лидеры \Ѵіпсіо\ѵб 95, 
как самая распространенная ОС, - со¬ 
ответственно, почти все современные 
вирусы ориентированны на работу 
именно в ней. Также на стремитель¬ 
ный рост числа вирусов оказало влия¬ 
ние то, что появились специальные 
конструкторы вирусов. Когда самый 
не искушенный в программировании, 
но заинтересованный человек может 
сконструировать вирус за 20-30 ми¬ 
нут, он это и делает. 

Среды обитания вирусов 

Файловые вирусы могут жить в са¬ 
мих исполняемых файлах, создавать 
их копии, или же просто использовать 
различные особенности организации 
файловой системы. Загрузочные запи¬ 
сывают себя, как уже ясно из назва¬ 
ния, в загрузочный сектор диска, либо 
меняют указатель на активный Ъооі- 
сектор (загрузочный сектор). Макро¬ 
вирусы заражают файлы электрон¬ 
ных документов и таблиц, созданных 
в поддерживающих макросы пакетах 
(таких, как МіегокоН \Ѵогй, Ехсеі, 


ОНісе 97 и Агпі Рго). Вирусы, создан¬ 
ные для заражения документов \ѴогсІ, 
также смогут заразить любой полно¬ 
стью совместимый с МісговоН \Ѵогб 
пакет, даже под отличной от \Л7іпсІо«ге 
операционной системой. Операцион¬ 
ной системой для макро-вирусов яв¬ 
ляется зараженный редактор и отно¬ 
сительно этого их можно признать ре¬ 
зидентными, т.е. работающими все 
время, пока редактор запущен. Сете¬ 
вые, которые используют для своего 
распространения сеть, ее протоколы 
и электронную почту, есть, но их мало 
- они еще только развиваются. К этим 
вирусом сейчас можно отнести также 
«Масго.\Ѵогсі.8ЬагеГип» - макро-ви¬ 
рус, который заражает электронные 
документы и рассылает себя по элек¬ 
тронной почте, используя возможнос¬ 
ти МісговоЙ Маіі. 



Следующая классификация - са¬ 
мая сложная, интересующихся по¬ 
дробностями отошлю к Энциклопедии 
компьютерных вирусов, а тут дам 
лишь несколько определений. Итак, 
особенности алгоритма работы. Имен¬ 
но тут «живут» те самые страшные 
резидентные вирусы и таинственные 
невидимки стелс-вирусы. 

Резидентный вирус - вирус, по¬ 
стоянно висящий в памяти. Особен¬ 
ность резидентного вируса в том, что 
при заражении он внедряет в опера¬ 
тивную память компьютера часть се¬ 
бя, которая действует все то время, 
пока машина включена, или до пере¬ 
загрузки операционной системы. Вне¬ 
дренная часть вируса называется ре¬ 
зидентной, она отслеживает все обра¬ 
щения операционной системы к по¬ 
тенциальным «жертвам» и заражает 
их. Это единственный тип вируса, ко¬ 
торый активен постоянно. Остальные 
же не заражают оперативную память, 
и поэтому срок их активности ограни¬ 
чен временем действия программы, 
или же их «резиденты» не распрост¬ 
раняют себя таким способом. Эти ви¬ 
русы не считаются резидентными. 

Резидентный вирус, запущенный 
из-под М7тйошн в ЭОЗ сессии, сохра¬ 
няет жизнеспособность, только на 
время работы этой сессии. Иначе гово¬ 
ря, с закрытием соответствующего 
окошка его активность прекращается. 

Стеле (віеаІіЪ - невидимка) - это 
вирусы, которые стараются скрыться 
в системе. Наиболее часто встречается 
вариант, когда вирус перехватывает 
запросы на чтение/запись заражен¬ 
ных им объектов, тогда он или времен¬ 
но лечит зараженное, или осуществ¬ 
ляет хитрую подмену, «подставляя» 
незараженный участок. 

Полиморфные вирусы получили 
свое название за то, что они постоянно 
изменяются путем шифровки тела ви¬ 
руса. В результате код одного и того 


же вируса, взятый из разных зара¬ 
женных программ, не будет иметь ни 
одного совпадения, что приводит к до¬ 
статочно большой сложности для его 
обнаружения. 

Здесь же, пожалуй, следует упо¬ 
мянуть о программах, часто ошибочно 
относимых к вирусам, получивших 
в последнее время большое распрост¬ 
ранение и наносящих немалый вред - 
троянах. Трояны не являются вируса¬ 
ми, так как не распространяют себя 
сами. Их жизнь целиком на совести 
людей их посылающих, а также тех 
неосторожных, кто запускает у себя 
на машине различные незнакомые 
программки. Троян может придти 
к вам по почте, с привлекательным 
предложением. Его вы можете забрать 
на полузнакомой ВВ8, соблазнившись 
возможностью скачать файл с заман¬ 
чивым названием или под видом по¬ 
лезной утилиты. Троян производит 
разрушительные или несанкциониро¬ 
ванные (например, сбор информации 
о содержимом вашего диска или паро¬ 
лей) действия при каждом его запус¬ 
ке, но сам он не запускается, это мо¬ 
жете сделать только вы. Отсюда оче¬ 
видный вывод: бороться с троянами 
проще всего - это целиком дело вашей 
внимательности и осторожности. 

Ну, а о том, как бороться с вируса¬ 
ми, знают все. Регулярно запускать 
антивирусные программы, не забы¬ 
вать обновлять их версии, скачивать 
свежие базы данных по вирусам для 
тех программ, где это требуется. 
И обязательно проверять весь скачи¬ 
ваемый софт; в качестве превентив¬ 
ной меры - воздержаться от скачива¬ 
ния программ, запакованных редко 
употребляемым архиватором, ведь 
именно под его прикрытием антиви¬ 
рус может не распознать «зараже¬ 
ние». Не следует забывать проверять 
все приобретаемые СЭ-НОМ, может 
оказаться полезным и отключение 
функции автозапуска. 

Наиболее популярные отечествен¬ 
ные антивирусные программы: 

АѴР (Ьир:/ /\ѵ\ѵ\ѵ.аѵр.ги/), 

Аісівѣеві; (Мір: / /\ѵ\ѵ\ѵ.аіс1к1е5І.ги/), 

ЭгЛѴеЪ (Ыір://ѵѵ\ѵ\ѵ.сіг\ѵеЬ.ги/). 

Кстати, вы можете бесплатно про¬ 
верить свои файлы на наличие виру¬ 
сов, посредством броузера на 
Шр: //\ѵ'игѵу.аісІ5Іе5Іги/ѵпулу_аѵ/Іют 
е.Мт, также стоит взглянуть на при¬ 
водимую тут же статистику. 

Упоминавшаяся Энциклопедия 
компьютерных вирусов находится 

Мір: / /шіѵш.аѵрѵе.ги/іпсіехг.Ыт. 

По адресу: 

Ыір://Іисоиъ.оп1іпе.ги/ѵігиБ95.Ы 
ті вы сможете найти и другие антиви¬ 
русные программы. 

Удачи вам в борьбе с вирусами! 
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Неограниченный доступ В ЙНТерНеТ 
5^0/МеСЖЦ 

продажа Времени б’еЗ аб*онентской 
платы И регистрации по $2 в час 
В независимости от Времени суток- 


(095)792-5-792 
Ъйр: / /ѵ/\ѵтѵ.і1ш.пеІ 
Е-таі1 : іпіо(д)і1т.пе1 
метро "Пролетарская 
ул. Марксистская 34, 


С 02:00 
до О9.ЮО 
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Феномен Ініеі 


Игорь Бойко 


Все в природе происходит, согла¬ 
суясь с некоторыми законами. Форму¬ 
лировка основного закона, в соответ¬ 
ствии с которым вот уже тридцать 
с лишним лет развивается компания 
Іпіеі, принадлежит одному из ее осно¬ 
вателей - Гордону Муру. Звучит она 
следующим образом: число транзис¬ 
торов, которое можно включить в со¬ 
став интегральной схемы, удваивает¬ 
ся примерно каждые два года. 

Конечно, действие этого закона ог¬ 
раничено определенными физически¬ 
ми пределами. На сегодняшний день 
нет технологий, позволяющих создать 
транзисторы, которые по размеру бу¬ 
дут меньше 0,05 микрона (сейчас ис¬ 
пользуется 0,25 микронная техноло¬ 
гия). Впрочем, прежде, чем мы подой¬ 
дем к указанному пределу, сменится 
4-5 поколений. За это время народ 
придумает что-нибудь новое - другой 
тип транзистора, трехмерные струк¬ 
туры и т.п., - и закон Мура опять вос¬ 
торжествует. 

По мнению председателя совета 
компании Эндрю Гроува (Апйгеѵѵ 
Сгоѵе), в 2011 году Іпіеі сможет выпу¬ 
скать чипы, содержащие миллиард 
транзисторов (т.е. почти в 200 раз 
больше, чем содержится в современ¬ 
ных процессорах). 

Что интересно, подобные геомет¬ 
рические прогрессии в природе - яв¬ 
ление аномальное. Один из профессо¬ 
ров Гарвардского университета при¬ 



менил закон Мура к автомобилестрои¬ 
тельной и авиационной промышлен¬ 
ности. По сообщению журнала 
“Зетісопйисіог Іпйизігу & Визіпезз 
Бигѵеу”, он определил, что если бы 
эти отрасли развивались такими же 
темпами, как производство полупро¬ 
водников на протяжении последних 30 
лет, то сегодня автомобиль “Роллс- 
Ройс” стоил бы 2 доллара 75 центов 
и был бы способен преодолеть рассто¬ 
яние в полторы тысячи километров на 
одном литре бензина, а самолет “Бо¬ 
инг-767”, при цене в 500 долларов, мог 
бы облететь вокруг земного шара за 20 
минут, истратив лишь канистру керо- 

С трудом верится, что компании, 
внесшей столь глобальный вклад 
в развитие современных технологий, 
компании, на процессорах которой ра¬ 
ботает 85 процентов персоналок, все¬ 
го-то тридцать с половиною лет. А по¬ 
верить совсем просто - достаточно оз¬ 
накомиться с основными вехами на 
жизненном пути Іпіеі. 

18 июля 1968 г. - Компания Іпіеі 
(первоначально она называлась М1М 
Еіесігопісз) была основана Робертом 
Нойсом (КоЬегі Иоусе) и Гордоном 
Муром (Оогйоп Мооге) в калифорний¬ 
ском городке Маунтинвью. За первый 
год существования компании ее дохо¬ 
ды составили 2762 доллара. Права на 
название “Іпіеі” были приобретены за 
15.000$ у фирмы, владевшей сетью 
гостиниц. С тех пор Іпіеі расшифро¬ 
вывается как “ШТедгаІей 
Еіесігопісз”. 

Декабрь 1968 г. - Роберт Нойс, Гор¬ 
дон Мур и другие сотрудники Іпіеі 
впервые совместно отмечают Рожде¬ 
ство, занимаясь устранением послед¬ 
ствий прорыва водопроводной трубы. 

Апрель 1969 г. - Спустя ровно де¬ 
вять месяцев после основания, на свет 
появляется первое детище - биполяр¬ 
ная микросхема оперативной памяти 
3101 ЗсЬоІІку. 

1969 г.-В компанию Іпіеі поступи¬ 
ло предложение от японского произ¬ 
водителя калькуляторов Визісот. 
Требовалось создать чипсет для ли¬ 
нии высокопроизводительных про¬ 
граммируемых калькуляторов. В со¬ 
ответствии с исходным японским ди¬ 
зайном, нужно было разработать не¬ 
сколько микросхем, что не нашло одо¬ 
брения со стороны инженера Іпіеі Тэ¬ 
да Хоффа (Тей Ноі'і), которому пока¬ 
залось, что затраты на подобную раз¬ 
работку будут слишком высоки. К то¬ 
му же, почти все сотрудники Іпіеі бы¬ 
ли заняты разработкой чипа памяти 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 



1001, и свободных творческих ресур¬ 
сов просто не было. Хофф выдвинул 
встречное предложение - разработать 
процессор общего назначения, кото¬ 
рый можно будет программировать 
под конкретные задачи. 

Японцы не стали настаивать на 
первоначальной идее, и в 1970 году 
был подписан контракт, в соответст¬ 
вии с которым Іпіеі обязалась разра¬ 
ботать калькуляторный чип за 
60.000$. Іпіеі выполнила контракт, по¬ 
сле чего Визісот успешно продал свы¬ 
ше 100 тысяч калькуляторов. 

Вскоре руководство Іпіеі осознало 
потенциал новых процессоров. 
Визісот’у было предложено уступить 
права на дизайн чипа и применение 
его для “некалькуляторных” целей. 
Визісот, которая в то время испыты¬ 
вала определенные финансовые труд¬ 
ности, пошла Іпіеі навстречу. 60.000$ 
перекочевали обратно в карман япон¬ 
цев. 

Что любопытно, первоначально 
процессор рассматривался в Іпіеі как 
средство повысить объем продаж чи¬ 
пов памяти, которые в количестве па¬ 
ры штук входили в комплект микро¬ 
схем для микрокомпьютерного набора. 

Апрель 1970 г. - Растущая компа¬ 
ния приобретает для штаб-квартиры 
засаженные грушевыми деревьями 26 
акров земли в Санта-Кларе (штат Ка¬ 
лифорния). Новый адрес Іпіеі звучал 
мрачновато: СоШп Коай (“Гробовая 
дорога”). Пока на участке велось стро¬ 
ительство, сотрудники и члены их се¬ 
мей развлекались по выходным дням 
сбором дармовых фруктов. В память 
о тех временах в августе 1979 г. Іпіеі 
организовала “Фруктовый фести¬ 
валь”, где первым призом стало право 
на сбор бесплатных груш. 

Август 1971 г. - Систематические 
опоздания сотрудников к началу рабо¬ 
чего дня (в 8 утра) настолько утомили 
Нойса и Мура, что был введен порядок 
обязательной регистрации тех, кто по¬ 
является на работе после 8 час. 4 мин. 

Ноябрь 1971 г. - В журнале 
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Еіесігопіс Чеѵ/5 появляется неболь¬ 
шое объявление о выходе микроком¬ 
пьютерного набора 4004 (сам термин 
“микропроцессор” появился позже). 
Устройство размером меньше ногтя 
большого пальца содержало 2300 
транзисторов. При стоимости 200 дол¬ 
ларов чип Іпіеі по вычислительной 
мощности (60 тыс. операций в секунду) 
не уступал первому электронному 
компьютеру ЕШАС. Для сравнения: 
ЕШАС содержал 18 тысяч электрон¬ 
ных ламп, занимая помещения общим 
объемом 3 тысячи кубических футов. 

2 марта 1972 г. - Состоялся запуск 
американского космического аппарата 
Пионер-10, которому было суждено 
выполнить много такого, на что тут же 
был повешен ярлык “Впервые”: про¬ 
ход через пояс астероидов, фотогра¬ 
фии Юпитера крупным планом, кар¬ 
тографирование радиационных по¬ 
ясов Юпитера. И это далеко не полный 
перечень. “Пионер-10” и сейчас про¬ 
должает исследование внешних реги¬ 
онов Солнечной системы. Вычисли¬ 
тельным “сердцем” этого космическо¬ 
го аппарата стал процессор 4004. 

Апрель 1973 г. - В качестве меры 
по увеличению выпуска работоспособ¬ 
ной продукции на фабрике Іпіеі в Ли¬ 
верморе (штат Калифорния) введена 
спецодежда - ставшие впоследствии 
знаменитыми пыленепроницаемые 
комбинезоны Виппу Зиіін. Открыта 
собственная прачечная. 

1973 г. - Именно в этом году по¬ 
явился компьютер Місгаі. Его основ¬ 
ным элементом стал Іпіеі 8008. Місгаі 
был первой микропроцессорной “пер¬ 
соналкой”, которая не являлась конст¬ 
руктором. Именно эта модель была 
впервые названа в прессе микроком¬ 
пьютером. Продвижением Місгаі на 
рынок занималась компания К2Е. Ему 
было суждено стать первым микро¬ 
компьютером, появившемся во Фран¬ 
ции. Есть информация, что это был 
первый РС, программированием кото¬ 
рого занимался Филипп Кан (РЫНрре 
КаЬп), основатель компании Вогіапсі. 

Сердце Місгаі - процессор 8008 - 
по своей сути был 8-битным 4004. Пер¬ 
воначально он был разработан по за¬ 
казу техасской компании Сотриіег 
Тегтіпаін Согр. (ее название сейчас - 
Оаіароіпі). В то время СТС отказалась 
от 8008, т.к. для его работы требова¬ 
лось достаточно большое количество 
вспомогательных микросхем. Іпіеі 
предложила 8008 всем желающим, 
и он был успешно востребован. Именно 
тогда появились первые электронные 
весы в овощных лавках, приборы уп¬ 
равления светофорами на перекрест¬ 
ках, революционные медицинские ин¬ 
струменты, системы учета продуктов 
на предприятиях быстрого питания, 
автоматизированная продажа и ре¬ 
зервирование авиабилетов, автоза¬ 
правки и игровые автоматы (зіоі 
шасЬіпен). 



Апрель 1974 г. - Процессоры 
4004 и 8008 работали со скоростью 
0.06 МІР8 (миллионов операций 
в секунду), процессор 8080 - со 
скоростью 0.64 МІР8, современ¬ 
ные модели демонстрируют про¬ 
изводительность в несколько со¬ 
тен МІР8. Как и 8008, процессор 
8080 был 8-битным чипом, но он 
обладал значительно расширен¬ 
ным набором команд. В то же вре¬ 
мя, если для создания компьютера 
на базе 8008 требовался чипсет из 
20 микросхем, то для 8080 было 
нужно всего шесть. 

8080 появился в продаже в ап¬ 
реле 1974 по цене $360. Дэйв Хаус 
(Баѵе Ноике) вспоминает, что 
“...эта цена ласкала слух. Ведь это 
был компьютер, а компьютеры 
в то время стоили тысячи долла¬ 
ров”. 

Где-то в середине 70-х. - Несмот¬ 
ря на очевидные успехи новой техно¬ 
логии, сами “интеловцы” до конца не 
осознали потенциал собственного де¬ 
тища. Вспоминает председатель ком¬ 
пании Эмеритус Мур (Етегііиз 
Мооге): “Кто-то тогда обратился ко 
мне с идеей собственно базисного РС. 
Заключалась она в следующем: про¬ 
цессор 8080 комплектуется клавиату¬ 
рой и монитором, после чего такой на¬ 
бор продается на рынке домашних ус¬ 
тройств. И тогда я спросил: “Для чего 
его можно будет использовать?” 
И единственным логичным ответом 
был следующий: домохозяйки смогут 
хранить в таком устройстве кулинар¬ 
ные рецепты. Лично мне идея не пока¬ 
залась стоящей, и больше мы к ней ни¬ 
когда не возвращались”. 

Апрель 1975 г. - Гордон Мур из¬ 
бран главным исполнительным дирек¬ 
тором (СЕО), а Роберт Нойс - предсе¬ 
дателем Совета директоров корпора¬ 
ции Іпіеі. 

Январь 1975 г. - Есть мнение, что 
АИаіг 8800 был первым продаваемым 
персональным компьютером: им тор¬ 
говали как конструктором для люби¬ 
телей. Стоил он в то время 439 долла¬ 
ров. Основные комплектующие - про¬ 
цессор Іпіеі 8080 и 256 байт основной 
памяти. Программирование осуществ¬ 
лялось с помощью установленных на 
передней панели переключателей. 
Один из пользователей тех времен 
вспоминает, как он в процессе написа¬ 
ния программ для АИаіг натер на 
пальцах водянки. 

Выпуском АИаіг занималась ком¬ 
пания МІТ8 (владелец - Эд Робертс). 
Проект имел просто феноменальный 
успех, в период с 1975-1977 год было 
продано несколько тысяч экземпля¬ 
ров. В 1977 году Робертс продал МІТ8 
корпорации Регіес Сотриіег, после 
чего пошел учиться в медицинский 
институт штата Джорджия. 

АИаіг был впервые представлен 
широкой публике в соѵег зіогу журна¬ 


ла Рориіаг Еіесігопісв (январь 1975 г.). 
Что интересно - единственный рабо¬ 
тающий образец АИаіг, который МІТ8 
послал летом 1974 года по почте 
в Рориіаг Еіесігопісз, потерялся. Вто¬ 
рой образец собрать к сроку не успели. 
Тогда редактор Ьез Зоіотоп решил 
рискнуть, материал по АИаіг был на¬ 
печатан, а изображение его на скорую 
руку собранного корпуса появилось на 
обложке. 

Первоначально Эд Робертс назвал 
свой компьютер РЕ-8, в честь журна¬ 
ла Рориіаг Еіесігопісв. По одной из 
версий, появление названия АИаіг 
8800 связано с увлечением редактора 
Рориіаг Еіесігопісз телевизионным се¬ 
риалом 81аг Тгек. Ему хотелось, чтобы 
компьютер был назван так же, как 
бортовой электронный мозг 
Епіегргізе. Когда выяснилось, что ос¬ 
новной компьютер космического ко¬ 
рабля не имел имени, было принято 
решение в качестве названия выбрать 
Альтаир - звезду, являющуюся целью 
экспедиции в одном из основных эпи¬ 
зодов. 

Июнь 1978 г. - Іпіеі представляет 
16-разрядный процессор 8086. 

Апрель 1979г.- Гордон Мур стано¬ 
вится председателем Совета директо¬ 
ров компании. 

Август 1981 г. - Корпорация ІВМ 
объявляет о выпуске первого персо¬ 
нального компьютера, собранного на 
базе процессора Іпіеі марки 8088. Это 
была значительная победа Іпіеі, ведь 
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■ Апсіу (Згооѵе, КоЬегі ІЧоусе, Оогсіоп Мооге - 
работа над процессором 8080 


ІВМ никогда прежде не прибегала 
к услугам стороннего поставщика ми¬ 
кросхем для своих приборов. Сама 
первая персоналка была страшно за¬ 
секреченным проектом. Техническую 
поддержку во время тестирования 
опытного экземпляра инженерам Іпіеі 
приходилось осуществлять, будучи 
отделенными от испытуемого образца 
непрозрачной черной ширмой. Тем не 
менее, менеджерам Іпіеі удалось убе¬ 
дить руководство “Ві§ Віие” в преиму¬ 
ществах своего продукта. 

Важнейшую роль в этой сделке 
сыграл Эрл Уэтстоун (Еагі 
ІѴЬеІзІопе), который в то время был 
скромным инженером по продажам. 
Его должность сегодня - вице-прези¬ 
дент корпорации, руководящий ее де¬ 
ятельностью в странах Европы, Ближ¬ 
него Востока и Африки. 

Март 1982 г. - Іпіеі объявляет 
о выходе двух новых процессоров: 
80186 (предназначен для встроенных 
устройств) и высокопроизводительно¬ 
го 16-разрядного процессора марки 
80286. При наличии 134 тыс. транзис¬ 
торов, 286-й чип был в три раза быст¬ 
рее других 16-битных процессоров- 
современников. Особенностями нового 
процессора стали встроенное управ¬ 
ление памятью и программная совмес¬ 
тимость с предшествующими моделя¬ 
ми. Эта черта архитектуры Х86 при¬ 
суща всем микросхемам Іпіеі, разра¬ 



ботанным за последние два десятка 
лет, в том числе и новейшему 
Репііит® III. 

ІВМ отреагировала мгновенно - 
именно 286-й стал сердцем знамени¬ 
той РС-АТ. 

Декабрь 1982 г. - ІВМ приобретает 
12 процентов акций Іпіеі за 250 млн. 
долларов. В 1987 году Іпіеі выкупит 
акции обратно. 

В настоящее время по оценкам 
аналитиков рыночная стоимость Іпіеі 
превышает 100 миллиардов долларов. 
Торговая марка корпорации входит 
в десятку самых дорогостоящих в ми¬ 
ре. По данным Ріпапсіаі ІѴогІсІ, в 1997 
году ее оценили в 13,3 миллиарда дол¬ 
ларов (для сравнения: Соса-Соіа - 48.0, 
МсПопаІсГв - 19.9, Зопу - 14.5, СіПеІІе - 
12.0 миллиардов). 

Январь 1983 г. - Открыт Музей 
Іпіеі, который основала секретарь 
Гордона Мура - Джин Джонс (Деап 
Допев). 

1983 г. - В этом году появился 
Сотра^ РогІаЫе, сделан он был на ми¬ 
кропроцессоре Іпіеі 286. Машина была 
на 100% ІВМ-совместимой, что под¬ 
тверждалось возможностью ее за¬ 
грузки с ІВМ-дискеты. Несмотря на 
вес в 28 фунтов и размеры со швейную 
машинку, компьютер считался порта¬ 
тивным и был достаточно популярен 
среди пользователей, которым прихо¬ 
дилось много времени проводить вда¬ 
ли от дома или офиса. Значительно бо¬ 
лее мощные современные ноутбуки 
весят всего шесть фунтов. 

Октябрь 1985 г. - Новое семейство 
процессоров Іпіеі 386 представлено 
одновременно в Сан-Франциско, Лон¬ 
доне, Париже, Мюнхене и Токио. Что 
новенького? 32-битная архитектура 
и рекордное количество транзисторов 
- 275 тысяч. Производительность - 
свыше 5 миллионов МІРЗ. Первой 
персоналкой с новым процессором 
стала Сотрац ОЕ8КРЕО 386. 

Апрель 198 7 г. - Энди Гроув (Апсіу 
Сггоѵе), четвертый сотрудник Іпіеі по 
времени прихода в корпорацию, из¬ 
бран ее главным исполнительным ди¬ 
ректором (СЕО). 

Апрель 1989 г. - На весенней вы¬ 
ставке СОМБЕХ представлен процес¬ 
сор Іпіеі 486. Особенности: 1.2 миллио¬ 
на транзисторов и встроенный мате¬ 
матический сопроцессор. Производи¬ 
тельность исходного 4004 превзойдена 
более чем в 50 раз. 

Январь 1990 г. - Исполнительным 
вице-президентом Іпіеі становится 
Крейг Баретт (Сгаі& Ваггеіі). 

Август 1991 г. - Іпіеі открывает 
представительство в Москве. 

1991 г. - Появление логотипа Іпіеі 
Іпзібе. В сознании потребителей эта 
марка ассоциируется прежде всего 
с двумя достоинствами: техническим 
совершенством и надежностью. 
По данным бюллетеня А(іѵегІІ8Іп§ 
А§е, на сегодняшний день логотип 


Іпіеі Іпзісіе воспроизведен примерно 
500 млрд. раз. 

Іпіеі заключает договор с фирмой 
Джоджа Лукаса Іпсіизігіаі ІЛ@Ы & 
Мафс (разработка спецэффектов для 
“Звездных войн”) о съемках телевизи¬ 
онных рекламных роликов, посвящен¬ 
ных микропроцессорам, под общим 
названием “Электронная фантазия”. 

Январь 1992 г. - По данным 
Паіациеві, Іпіеі впервые опередила 
компанию Моіогоіа, став крупнейшим 
в США производителем полупровод¬ 
никовых устройств. 

Март 1992 г. - Іпіеі объявляет 
о выходе процессоров Оѵегёгіѵе - на 
основе удвоения частоты. 

Октябрь 1992 г. - В интервью те¬ 
лекомпании СИИ Эндрю Гроув делает 
достоянием гласности название про¬ 
цессоров Іпіеі нового поколения - 
Репііит. Сам процессор появится 
в марте 1993 года. Производитель¬ 
ность 486-го предшественника пре¬ 
взойдена в пять раз (90 МІРЗ). Начин¬ 
ка чипа - 3.1 миллиона транзисторов. 

Одной из причин завершения ис¬ 
пользования чисто числовых обозна¬ 
чений процессоров стало заключение 
судебных инстанций о том, что они яв¬ 
ляются “видовыми понятиями”, сле¬ 
довательно, любой производитель ми¬ 
кропроцессоров вправе использовать 
числа 386 или 486 для обозначения 
своей продукции. 

Январь 1993 г. - Іпіеі становится 
крупнейшим поставщиком компью¬ 
терных микросхем в мире. 

Ноябрь 1995 г. - Впервые Іпіеі 
представляет процессор из нового се¬ 
мейства Р6 - Репііит Рго (5.5 миллио¬ 
нов транзисторов) в странах СНГ 
и Балтии одновременно с его презен¬ 
тацией в США и Западной Европе. 
С тех пор такая практика соблюдается 
неукоснительно. Производительность 
- до 300 МІРЗ. 

Кстати, на кончике иглы можно 
разместить 500.000 транзисторов, 
из которых состоит Репііит Рго. Еще 
и место останется! 

Мур внес поправку в свой закон - 
удвоение количества транзисторов 
в каждом новом кристалле стало про¬ 
исходить каждые два года (в исходном 
варианте - ежегодно). 

Декабрь 1996 г. - Іпіеі и Нацио¬ 
нальная лаборатория Сандиа создают 
суперкомпьютер, производительность 
которого достигает 1,06 терафлопа 
(триллиона операций с плавающей за¬ 
пятой) в секунду. Прежний рекорд пе¬ 
рекрыт более, чем в 2.5 раза. 

Январь 1997 г. - Іпіеі объявляет 
о выходе процессора Репііит с техно¬ 
логией ММХ - набором команд, обес¬ 
печивающих более эффективную об¬ 
работку видео-, аудио- и графических 
данных. В индустрию рекламы вторга¬ 
ются персонажи коммерческих роли¬ 
ков Іпіеі - ВиппуРеорІе, одетые в ком¬ 
бинезоны, которые используют инже- 
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неры Іпіеі, занятые в производстве 
микропроцессоров. 

Апрель 1997 г. - Будучи выдвину¬ 
тым на должность президента Іпіеі, 
свою первую поездку в этом качестве 
д-р Крейг Барретт совершает в Моск¬ 
ву. Выступая в МГУ им. Ломоносова, 
он объявляет о решении руководства 
корпорации распространить на стра¬ 
ны СНГ и Балтии глобальную про¬ 
грамму взаимодействия Іпіеі с веду¬ 
щими учебными заведениями. На эти 
цели в 1997 году корпорацией было 
выделено 550 тыс. долларов. 

Май 1997 г. - Іпіеі анонсирует про¬ 
цессор Репііит II, сочетающий в себе 
передовые технологии процессора 
Репііит Рго с расширенными возмож¬ 
ностями мультимедийных средств. 7,5 
миллионов транзисторов, оригиналь¬ 
ный 8ЕСС картридж, производитель¬ 
ность, соответствующая растущим 
требованиям времени - работе с про¬ 
двинутыми операционными система¬ 
ми и ЗБ сетевыми броузерами. Ком¬ 
пьютеры на базе Репііит II без про¬ 
блем поддерживают технологические 
новинки типа БУО-проигрывателей 
или графики АСгР. Не забыто на этот 
раз и семейство мобильных РС, 
для которых разработаны специаль¬ 
ные модели. 

11 июля 1997 г. - Сотня самых та¬ 
лантливых фотожурналистов мира 
разъехалась по всему земному шару, 
чтобы запечатлеть роль микропроцес¬ 
сора в развитии различных областей 
человеческой деятельности - науки, 
развлечений,спорта,бизнеса, здраво¬ 
охранения, образования, религии и т.д. 
Всего было отснято 2254 пленки в 28 
странах на шести континентах. Две 
тысячи снимков составили альбом, на¬ 
званный “Один день в мире электро¬ 
ники: как микросхема изменяет нашу 
жизнь”. 

Октябрь 1997 г. - Іпіеі объявляет 
о присвоении будущим 64-разрядным 
процессорам кодового наименования 
Мегсесі. Процессоры этого семейства - 
первые представители новой архитек¬ 
туры Іпіеі, получившей название 
ІА-64. 

Осень 1997 г. - В новой рекламной 
кампании ВиппуРеорІе изобретают 
Репііит II и на шикарном микроавто¬ 
бусе (который разработала фирма 
Тгапз ГХ из Лос-Анжелеса - созда¬ 
тель автомобиля Бэтмена) отправля¬ 
ются в путешествие по разным стра¬ 
нам мира, привлекая всеобщее внима- 

Декабръ 1997 г. - Журнал “Тайм” 
присуждает Энди Гроуву титул “Че¬ 
ловек Года” в знак признания как его 
личных заслуг, так и заслуг Іпіеі 
в развитии экономики США и мировой 
компьютерной индустрии. 

Апрель 1998 г. - Іпіеі представляет 
новое семейство процессоров, ориен¬ 
тированных на рынок ПК базового 
уровня, под товарным знаком Іпіеі 


Сеіегоп - удачное решение для персо¬ 
нальных компьютеров базового уров¬ 
ня, пришедшее на смену Репііит 
ММХ. Процессор основан на архитек¬ 
туре Р6, как и Репііит II. В чипы Іпіеі 
Сеіегоп 400, 366, 333 и 300А МНх инте¬ 
грирован кэш 128 КЬ второго уровня. 

Ядро процессоров Сеіегоп 300, 266 
МНг содержит 7.5 млн. транзисторов, 
а для 400,366,333 и 300А МНг этот по¬ 
казатель составляет 19 миллионов 
(разница - в кэше). 

Июнь 1998 г. - Іпіеі объявляет 
о выпуске процессора Репііит II 
Хеоп. Основная сфера применения - 
высокопроизводительные рабочие 
станции и сервера, которые в полной 
мере смогут использовать технологи¬ 
ческую особенность нового процессора 
- высокоскоростной кэш второго уров¬ 
ня размером до 1 МЬ, который интег¬ 
рирован в процессорный картридж 
и работает на частоте процессорного 
ядра (400 Мгц). 

Август 1998 г. - Достигнута оче¬ 
редная рекордная частота - представ¬ 
лен процессор Репііит II 450 Мгц. Как 
обычно, покупателю предлагается на- 
илучшее в отрасли соотношение “це¬ 
на/производительность”. За послед¬ 
ние 26 лет число транзисторов, разме¬ 
щаемых на одном чипе возросло более, 
чем в 3.200 раз: с 2300 на кристалле 
4004 до 7,5 миллионов на Репііит II. 

23 февраля 1999 г. - Палм-Спрингс, 
шт. Калифорния. В ходе работы фору¬ 
ма для разработчиков продемонстри¬ 
рован новый рекорд тактовой частоты 
для стандартных микропроцессоров - 
впервые превышен барьер в один ги¬ 
гагерц (миллиард тактов в секунду). 
На демонстрационном показе была 
представлена система с процессором 
Репііит III, оборудованная прибором- 
измерителем тактовой частоты про¬ 
цессора с возможностью регистриро¬ 
вать частоты свыше 1 ГГц. Во время 
демонстрации система выполняла 
приложение МісговоІІ РоѵѵегРоіпІ. 
Использовалось специальное охлаж¬ 
дающее оборудование. 

26 февраля 1999 г. - Широкой об¬ 
щественности представлен Репііит 
III. Ядро процессора содержит 9,5 
миллионов транзисторов, оно построе¬ 
но на основе микроархитектуры Іпіеі 
Р6 и изготавливается с технологичес¬ 
кой нормой 0,25 микрона. В продаже 
версии, работающие на частотах 450 
и 500 МГц, оснащенные кэш-памятью 
2-го уровня емкостью 512 Кбайт. Мо¬ 
дификация для частоты 550 МГц по¬ 
явится во втором квартале. Основные 
“фишки” новейшего камушка - улуч¬ 
шенная обработка аудио- и видеопри¬ 
ложений, анимации и трехмерной гра¬ 
фики. Ориентация на работу с Интер¬ 
нет - процессор содержит потоковые 
ЗІМО-расширения Интернет, кото¬ 
рые ускоряют обработку потокового 
аудио и видео. Уникальное свойство 
каждого процессора - наличие собст¬ 



венного регистрационного номера, что, 
по идее, должно способствовать повы¬ 
шению уровня надежности транзак¬ 
ций в Сети. В марте Іпіеі открывает 
в Интернет новую службу 
ІУеЬОиШНег, благодаря которой вла¬ 
дельцы третьих пентиумов получат 
бесплатный доступ к новейшим сред¬ 
ствам информационного наполнения 
Сети, инструментам и рекомендациям 
по максимальному использованию 
возможностей Интернет. 


Іпіеі в России 

Недавно я сделал запись моей бе¬ 
седы с Александром Александрови¬ 
чем Палладиным, менеджером Іпіеі по 
связям с общественностью в странах 
СНГ и Балтии. Сокращать этот мате¬ 
риал у меня рука не поднимается, 
а опубликовать его полностью нет воз¬ 
можности. Поэтому - вот “всего” два 
моих вопроса - первый и последний - 
и полученные обстоятельные ответы. 

НИМ: Как и когда Іпіеі появилась 
в России? Какое положение занимает 
в планах корпорации наш регион? 

Палладии: Точную дату начала 
бизнеса здесь не знает никто. Зато 
мы знаем имя человека, который все 
здесь начинал. Им был Стив Чейз, 
в 1991 году он получил предложение 
заняться бывшим Советским Сою¬ 
зом. Скорее всего, это было сделано 
неспроста - Стив к тому времени ус¬ 
пел достаточно долго пожить в Ев¬ 
ропе, был женат на русской и при¬ 
лично изучил русский язык. Предло¬ 
жение им было принято без каких- 
либо колебаний. 

Решение работать с нашим реги¬ 
оном руководство Іпіеі приняло по 
двум основным причинам. Во-первых, 
к тому времени Іпіеі, осознав себя 
корпорацией мирового масштаба, 
стала стремительно выходитъ за 
пределы Соединенных Штатов. Во- 
вторых, с конца 80-х нынешний глава 
корпорации Крейг Баретт сумел 
убедить коллег-руководителей 
в том, что для стратегического раз¬ 
вития Іпіеі крайне важно начатъ ра¬ 
боту в целом ряде стран и регионов 
с развивающейся рыночной экономи¬ 
мы ведем отсчет пребывания 
в России с середины августа 1991 года. 
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Тогда в Москве побывал Стив Чейз - 
нужно было познакомиться и прики¬ 
нуть дальнейшие планы. После визи¬ 
та он вернулся в Мюнхен и сделал до¬ 
клад о многообещающих перспекти¬ 
вах. Сразу вслед за этим произошли 
августовские события 1991 года. По¬ 
началу показалось, что планы, 
по крайней мере, на какой-то период 
рухнут. Но вскоре все стало на свои 
места. 

На сегодняшний день мы работа¬ 
ем в России восьмой год, причем раз¬ 
витие бизнеса в этом регионе идет 
опережающими темпами, обгоняя 
аналогичные показатели в других ев¬ 
ропейских странах. То есть, если 
в количественном отношении Россия 
все еще уступаем таким странам, 
как Германия, Англия или Франция, 
то разрыв этот стремительно со¬ 
кращается. 

Что хочется отметить особо - 
своей деятельностью Іпіеі внесла со¬ 
лидный вклад в стремительное со¬ 
кращение отставания нашего регио¬ 
на в освоении новейших информаци¬ 
онных технологий. В этом плане 
можно вспомнить одну достаточно 
показательную историю. 

В сентябре 1995 года Стив Чейз 
проводил в Москве пресс-конферен¬ 
цию, на которой делился планами 
и строил предположения о том, как 
будет развиваться бизнес и происхо¬ 
дить освоение передовых компью¬ 
терных технологий странами наше¬ 
го региона. В тот период основным 
процессором у нас, в России, был 
486-й. Вспомните наш компьютер¬ 
ный рынок того времени - всего не¬ 
сколько крупных компаний, пара 
компьютерных салонов... Так вот, 
тогда Стив Чейз сделал прогноз, что 
уже к середине 1996 года Россия 
и страны Балтии перейдут на про¬ 
цессор Репііит (другими словами - 
количество поставок процессоров 
данного класса перевалит за 50 про¬ 
центов). Присутствующие журна¬ 
листы восприняли этот тезис 
с большим скепсисом, а на следующий 
день в “Коммерсантъ Дэйли” появил¬ 
ся соответствующий репортаж 
опытного журналиста Александра 
Кондратьева с комментарием, суть 
которого сводилась к тому, что “... 
несмотря на столъ радужные про¬ 




гнозы представителей Интел, нам 
кажется, что Россия будет одной из 
последних стран, которые перейдут 
на РепЫит’ы”. Что вы думаете, уже 
в апреле следующего года на очередной 
пресс-конференции мы получили воз¬ 
можность с опережением графика (не 
к июню, а в начале второго квартала) 
сообщить, что, в соответствии с на¬ 
шими данными, Россия перешла на 
новую технологию. 

Начиная с ноября 1995 года, когда 
мы представляли Репііит Рго, мы не¬ 
укоснительно придерживаемся прак¬ 
тики, при которой все новые продук¬ 
ты представляются в Санта-Кларе 
и в Москве в один и тот же день. При¬ 
чем это не просто демонстрация 
того, что Іпіеі готова работать на 
этом рынке, предоставлять новые 
технологии, не делая никакого разли¬ 
чия между теми или иными страна¬ 
ми. В этой связи мне на память при¬ 
шло отличное, на мой взгляд, выска¬ 
зывание Ханса Гайера, одного из вице- 
президентов Іпіеі, который был здесь 
года два назад с очередным визитом. 
Во время одного из интервью, в моем 
присутствии он произнес такую 
фразу: “... по моей личной оценке, 
по мнению руководства Іпіеі, мы счи¬ 
таем преступной (было произнесено 
слово “сгітіпаі” , что в устах пред¬ 
ставителя такого ранга прозвучало 
достаточно неожиданно; обычно 
прибегают к более мягким выраже¬ 
ниям, он же подчеркнул - преступ¬ 
ной) политику тех компаний, кото¬ 
рые рассматривают страны бывше¬ 
го СССР как свалку для отсталых 
технологий”. Если вспомните, в то 
время многие западные компании та¬ 
щили в Россию то, что не находило 
сбыта в других странах. Іпіеі же за¬ 
няла совершенно противоположную 
принципиальную позицию, которой 
и придерживается с ноября 1995 года. 

Самое же главное - стало обычной 
практикой, когда уже на день объяв¬ 
ления новых процессоров местные 
компании - российские, украинские, 
прибалтийские - предлагают гото¬ 


вые компьютеры на их основе. 
То есть, полностью ликвидировано 
всякое технологическое отставание 
в том, что касается доступа отече¬ 
ственных потребителей к новейшим 
технологиям. Это огромное дости¬ 
жение, это я уже говорю не как со¬ 
трудник Іпіеі, а как российский 
гражданин, который компетентен 
уже в силу возраста, в силу того, что 
мне довелось работать в условиях ос¬ 
трого идеологического противостоя¬ 
ния - я прекрасно помню времена 
“железного занавеса", когда получитъ 
самый захудалый компьютер было 
для советских людей огромным счас¬ 
тьем. Сейчас мы этого уже просто не 
сознаем, а ведь это великое достиже¬ 
ние, особенно на фоне общей, довольно 
безрадостной картины того, что 
происходит сейчас в нашем Отече¬ 
стве. Ни для кого не секрет, что в на¬ 
ше время без умения работать на 
персональном компьютере ни взрос¬ 
лому, ни, тем более, молодому челове¬ 
ку нечего даже мечтать о хорошей 
карьере и приличном заработке. Се¬ 
годня вопрос приобретения компью¬ 
тера сводится к наличию необходи¬ 
мой денежной суммы и решимости ее 
потратитъ - к вашим услугам мно¬ 
жество магазинов, в которых можно 
приобрести любые компьютеры, 
в том числе и на основе самых совре¬ 
менных процессоров. 

Еще одно косвенное следствие та¬ 
кой политики Іпіеі - с каждым разом 
снижается стартовая цена новых 
процессоров и собранных на их основе 
персоналок. Помнится, одну из пер¬ 
вых своих пресс-конференций для 
компании Іпіеі я проводил в 1994 году. 
Это было совместное мероприятие 
с российской компанией ИВК, кото¬ 
рая первой представила на местный 
рынок компьютер на базе процессора 
Репііит по цене меньше 2000 долла¬ 
ров. На недавней презентации 
Репііит III были представлены ком¬ 
пьютеры на его основе, поступившие 
в торговые сети нескольких ведущих 
российских компаний, в ценовом диа- 
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пазоне от 1200 до 1500 долларов. При¬ 
чем цены на компьютеры продолжа¬ 
ют снижаться, т.е. с учетом дина¬ 
мики доллара, удешевление РС еще 
более поразительное. 

НИМ: Александр Александрович, 
большинство читателей “Навигатора” 
- школьники и студенты. Мне пред¬ 
ставляется, что для них будет очень 
интересно узнать о требованиях, кото¬ 
рые предъявляет ваша компания к со¬ 
трудникам. Т.е., каким “багажом” 
нужно обладать выпускнику ВУЗа, 
чтобы он мог вам приглянуться? Где 
вы набираете своих работников? 

В первую очередь, поскольку по¬ 
давляющее большинство наших со¬ 
трудников - специалисты с очень хо¬ 
рошим уровнем технического образо¬ 
вания, конечно же, абсолютно есте¬ 
ственным требованием является хо¬ 
рошее знание информатики. Нужно 
быть “на ты” с компьютером, 
знать основы компьютерных техно¬ 
логий. Это - как бы базис. В придачу 
к этому... у нас сам коллектив по себе 
по-настоящему замечательный. Я 
позволю себе процитировать Эрла 
Уэтстоуна, нашего вице-президен¬ 
та, который курирует регионы Ев¬ 
ропы. В интервью одному из россий¬ 
ских журналов он сказал: “...я бы хо¬ 
тел, чтобы в других странах, кото¬ 
рые я курирую, работала такая са¬ 
моотверженная, выдающаяся коман¬ 
да сотрудников, которые работают, 
не считаясь со временем, по настоя¬ 
щему окрылены задачами, которые 
творчески решают “. Нужно ска¬ 
зать, что сотрудники российского 
представительства Іпіеі одной из 
важных сторон служебной деятель¬ 
ности считают то, что они прино¬ 
сят ощутимую пользу своей стране. 

Формально рабочая неделя у на¬ 
ших сотрудников -40 часов, но в по¬ 
рядке вещей, когда они задерживают¬ 
ся на работе до 8-9 часов вечера, они 
работают с полной отдачей и нео¬ 
слабевающим интересом - у них есть 
ощущение причастности к большо¬ 
му делу, понимание нахождения на 
передовом крае, работы в области са¬ 
мых передовых, самых высоких тех¬ 
нологий. 

Где Іпіеі набирает сотрудников? 
Когда возникает вакансия, то, в со¬ 
ответствии с корпоративной прак¬ 
тикой, вывешивается объявление 
в Интернет, которое “висит” в те¬ 
чение месяца, пока не набирается оп¬ 
ределенное количество претенден¬ 
тов. Заявление могут подать все же¬ 
лающие, затем они проходят собесе¬ 
дование, для проведения которого со¬ 
здается группа сотрудников из раз¬ 
ных отделов. Объявление также пуб¬ 
ликуется в таких газетах, как 
Мозсош Тітез. 


ѵуѵуѵ/.оаменаѵіѳаток.сом 


Технологии будущего 

История Іпіеі красноречиво гово¬ 
рит о том, что ее исследовательские 
подразделения постоянно работают на 
полную катушку. Что же готовит нам 
грядущий день, какие технологии 
и подходы будут применяться в про¬ 
цессорном производстве завтрашнего 
дня? Рассмотрим три технологии, ис¬ 
следованию которых Іпіеі уделяет 
особое внимание. 

Медъ т. Алюминий - замена алю¬ 
миния медью в металлических про¬ 
водниках микропроцессора. Преиму¬ 
щество меди заключается в более вы¬ 
сокой электропроводности, недоста¬ 
ток - в усложнении производственного 
процесса. Медь легко окисляется, ока¬ 
зывая пагубное воздействие на крем¬ 
ний, поэтому эти материалы необхо¬ 
димо друг от друга изолировать. 
В 0,18-микронной технологии изготов¬ 
ления чипов, на которую Іпіеі перей¬ 
дет в текущем году, как и прежде, бу¬ 
дет применяться алюминиевая метал¬ 
лизация. Переход на медь намечен на 
2001 год, одновременно с внедрением 
0,13-микронной технологии. 

Кремний на изоляторе - Зііісоп- 
оп-іпзиіаіог, сокращенно ЗОІ. Ее при¬ 
менение позволит резко снизить энер¬ 
гопотребление процессоров с одновре¬ 
менным наращиванием их быстродей¬ 
ствия - по некоторым прикидкам, 
до 35%. 

Оптическая проекционная лито¬ 
графия - применяется в процессе тра¬ 
фаретной печати на кремниевой под¬ 
ложке тончайших, сложных элемен¬ 
тов, определяющих структуру интег¬ 
ральной схемы. Непрерывное совер¬ 
шенствование этой технологии приве¬ 
ло к тому, что размеры мельчайших из 
этих элементов уменьшаются каждые 
два года еще примерно на 30%, что де¬ 
лает возможным изготовление все бо¬ 
лее экономичных и мощных полупро¬ 
водниковых устройств. На этой техно¬ 
логии можно будет продержаться еще 
несколько лет, приблизительно в 2005 
году придется переходить на что-ни¬ 
будь более совершенное. Одной из 
технологий, идущих на смену оптиче¬ 
ской литографии, стала сверхультра¬ 
фиолетовая литография (ехігеше 
иіігаѵіоіеі 1ЦЬо§гарЬу, сокращенно - 
ЕІГѴЪ), при которой проекция изобра¬ 
жения осуществляется с помощью 
сверхультрафиолетового излучения 
с длиной волн в диапазоне от 10 до 14 
нанометров (нм). Сложность примене¬ 
ния ЕІІѴЬ заключается в том, что 
сверхультрафиолетовое излучение 
очень легко поглощается любыми ве¬ 
ществами, даже газами. Следователь¬ 
но, проекцию изображений придется 
выполнять практически в вакууме. 
Кроме того, придется отказаться от 
использования оптических преломля¬ 
ющих элементов - линз и проводящих 
масок. Также потребуется чрезвычай¬ 
но высокая точность обработки по- 


Программы и ини 
Іпіеі в 1998-99 гг. 


- программа Іпіеі по поддержке мелких 
и средних компаний-сборщиков ПК, объединяет 
более 1200 российских фирм, которые занимаются 
производством компьютеров на базе последних 
моделей процессоров Репіішп II, III и Сеіегоп. 

- программа поддержки местных производи¬ 
телей оригинального аппаратного оборудования 
(т.н. ОЕМ), разработчиков программного обеспе¬ 
чения и фирм, специализирующихся на рознич¬ 
ной торговле ПК; 

- программа поддержки ВУЗов (МГУ, МИФИ, 
МФТИ, МГТУ им. Баумана) и средних школ; 

- исследовательские гранты: финансирование 
трех пилотных проектов МГУ по распознаванию 
речи и сжатию изображений; 

- стипендии студентам МГУ и Нижегородско¬ 
го университета; 

- спонсорская поддержка Всемирного смотра 
научно-технического творчества школьников 
(Іпіегпаііопаі Зсіепсе апй Еп§іпеегіп§ Еаіг - І8ЕЕ). 
В России в рамках этого мероприятия в марте 
прошел конкурс “Юниор-99”; 

- программа “Іпіеі в Нижнем Новгороде”; 

- ярмарки персональных компьютеров в 
Санкт-Петербурге, Ростове-на-Дону, Нижнем 
Новгороде, Киеве (1998 г.). Аналогичные меропри¬ 
ятия будут проведены в текущем году в Новоси¬ 
бирске, Москве, Санкт-Петербурге, Риге, Екате¬ 
ринбурге, Алма-Ате, Киеве; 

- поддержка малого и среднего бизнеса России 
и стран СНГ; 

- участие в создании Интернет-центра “Мос¬ 
ковский Кремль”, который реализован как закон¬ 
ченное решение на базе архитектуры Іпіеі. В со¬ 
став комплекса вошли ІѴеЬ-сервер и 20 рабочих 
станций на основе процессора Репііит II400. 


верхности зеркал камеры, недости¬ 
жимая с помощью шлифовальных 
и метрологических технологий, суще¬ 
ствующих на сегодняшний день. 


Нужна ли для такой статьи заклю¬ 
чительная, подводящая итоги фраза? 
Мне кажется, что нет. Потому что она 
устареет уже на следующий день по¬ 
сле публикации. Іпіеі развивается 
в ногу со временем, быть может, даже 
чуточку его опережая. Они зарабаты¬ 
вают деньги на том, что делают окру¬ 
жающий мир лучше. Все бы так. 

Голодному можно дать рыбину, 
а можно - удочку. Іпіеі принадлежит 
к тем, кто дает удочки. 

Спасибо вам, Іпіеі. 

Этой статьей “Навигатор” откры¬ 
вает цикл материалов, посвященный 
гигантам компьютерной индустрии. 
О ком мы расскажем в следующий 
раз? О той компании, название кото¬ 
рой будет наиболее часто встречаться 
в присланной в редакцию корреспон¬ 
денции. Пишите и обрящете :). 

И вообще, считаете ли вы публи¬ 
кацию подобных статей полезной за- 
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Железный поток 


Вступительное слово 

Я тут вот что подумал. В связи с некоторыми 
письмами, пришедшими в адрес редакции по по¬ 
воду “железного” раздела, я, его ведущий и основ¬ 
ной автор, завел специальный ящик - паѵі Нагй- 
юаге@етаі1.сот, на который вы можете слать 
свои ругательные и хвалебные отзывы, не стесня¬ 
ясь в выражениях. И хочу в связи с этим напом¬ 
нить, что мнение авторов статей, в том числе 
и мое, не всегда совпадает с мнением редакции, 
так что если кто в обиде лично на меня или, ска¬ 
жем, на процессор АМБ Кб, то “Навигатор” здесь 
совершенно ни при чем. И впредь, по этой же при¬ 
чине, чтобы не было недомолвок, статьи я буду пи¬ 
сать исключительно от первого лица, хоть это 
и некультурно. 


■ Дикий бластер 

Ну, а как вы еще назовете новую 
видеокарту Сгеаііѵе 30 Віаяіег 
8аѵа§е4? 32 Мб памяти БОНАМ, АСР 
4Х, фирменная компрессия для текс¬ 
тур 83ТС, 32-битный ЗО-рендеринг, 
КАМОАС в 300 МГц, аппаратная под¬ 
держка ОѴО и “креативовские” драй¬ 
вера - вот сразу сколько радостей, 
и всего за $129.99. Звучит это все, ко¬ 
нечно, интригующе, и, как только 
представится возможность протести¬ 
ровать это чудо технической мысли, я 
обязательно это сделаю. Надеюсь, что 
это случится уже к следующему номе¬ 
ру, если местные дистрибьюторы не 
подведут. ЗВ Віазіег 8аѵа§е4 обещает 
быть самым быстрым и самым наворо¬ 
ченным акселератором на сегодняш¬ 
нем рынке, остается лишь надеяться, 
что работать он будет так, как надо. 
Особое внимание творцы из 83 обраща¬ 
ют на качество графики, утверждая, 
что мы все будем сражены им (качест¬ 
вом) и уже больше никогда не захотим 
большего. Из достоинств ЗБ Віазіег 
8аѵа§е4 как ЗВ-акселератора можно 
выделить скорость обработки в 125 ме¬ 
гапикселей в секунду, трилинейную 
фильтрацию и двойной обработчик 
текстур (биаі Іехіиге 30 гепс!егіп§ 
ріреііпе), позволяющий за один раз об¬ 
рабатывать 2 пикселя. Интересно, что 
в пресс-релизе, наряду с расхвалива¬ 
нием ЗВ-функций новой карты, гово¬ 
рится, что “...30 Віазіег 8аѵа§е4 станет 
прекрасным выбором для общеупо- 
требляемых графических программ, 
таких, например, как текстовые редак¬ 
торы”. Вот уж не думал, что МісгозоЙ 
ІѴоггі - это графическая программа. 

■ Трехмерность - без очков 

Двое британских изобретателей 
нашли способ, как изготовить абсолют¬ 
но трехмерный дисплей без особых за¬ 


трат со стороны производителей. 
“Пиплы визжат, когда видят наш эк¬ 
ран”, - сказал Дэвид Трэйнер, один из 
разработчиков дисплея. Три года он 
и его то ли жена, то ли просто подруга 
Эдвина Орр (сказано: партнер до биз¬ 
несу и по дому) мучались над этим эк¬ 
раном, и наконец-то добились своего. 
Добились, что на обычном жидкокрис¬ 
таллическом дисплее после его неболь¬ 
шой доработки появилось третье изме¬ 
рение - глубина, причем сделали они 
это вручную, при помощи подручных 
средств. Их лаборатория, кстати, нахо¬ 
дится в здании бывшей церкви, так что 
без божьей помощи тут, видимо, 
не обошлось. На радостях деловая па¬ 
рочка подсуетилась, быстренько запа¬ 
тентовала изобретение аж 50 между¬ 
народными патентами и, пока никто не 
перехватил идею, создала собственную 
компанию КеаІіІуѴізіоп и даже уже 
практически наладила производство, 
договорившись с каким-то производи¬ 
телем ЬСВ-дисплеев. Первые промы¬ 
шленные образцы выйдут уже в этом 
году, а если дела пойдут хорошо, 
то в течение трех лет они надеются вы¬ 
пускать мониторы крупными партия¬ 
ми. Интересно, что принцип работы 
этого устройства основан на гологра¬ 
фии - наверняка, все знают, что это та¬ 
кое, а многие даже видели. Неподвиж¬ 
ные голограммы действительно созда¬ 
ют реальное впечатление объема, а вот 
движущуюся голограмму я, признать¬ 
ся сам не видел и даже не слышал о су¬ 
ществовании таковой. Так вот, эти са¬ 
мые Дэвид и Эдвина, оказывается, 
крупные специалисты в области голо¬ 
графии и занимаются производством 
больших сложных голограмм для му¬ 
зеев и выставочных залов. Голография, 
как известно, в свою очередь использу¬ 
ет принцип стереовидения, то есть по¬ 
строения изображения из двух частей, 
снятых с разных точек зрения и разде¬ 
ляемых затем различными способами 
(один из способов, пусть и самый не¬ 
удобный - красно-зеленые очки в сте¬ 
реокинотеатрах). В новом дисплее для 
такого разделения используются спе¬ 
циальные направленные фильтры. Оба 
изображения подаются на экран одно¬ 
временно, а экран направляет одно 
изображение в один глаз, а другое, со¬ 
ответственно, в другой - так, как это 
происходит в голограммах. Дисплей 
может воспроизводить обычную, двух¬ 
мерную графику, а для того, чтобы по¬ 
лучить объем, нужно просто адаптиро¬ 
вать существующие трехмерные игры 
- наподобие той адаптации, которая 
нужна для того, чтобы получать ЗВ 
с помощью стереоочков или шлемов, 


когда изображения подаются непо¬ 
средственно каждое в свой глаз. Точно 
так же можно адаптировать и сущест¬ 
вующие стереофильмы (или снимать 
новые - двумя камерами). Сейчас 
с изобретателями ведут переговоры 
многие компании, в числе которых ме¬ 
дицинские и научные центры, произво¬ 
дители компьютерных программ и игр, 
и конечно же военные учреждения. 
Куда без них. 

■ Дорогое удовольствие от 
Оіатоік! 

Кто что, а Віатопсі Миііітесііа 
продолжает выпускать видеокарты не 
только для геймеров, но и для серьез¬ 
ных людей. На днях был анонсирован 
первый 256-битный акселератор для 
\Уіпс1о-от5 ОТ - Віатопсі Гіге СІЛ. Стоит 
он не дорого для своего класса - всего $ 
995, оптимизирован для работы 
в мультипроцессорном режиме и ак¬ 
тивно использует преимущества про¬ 
цессора Репііиш III и его ЗІМЭ-инст- 
рукции. Гіге СИЛ может вырисовывать 
15 миллионов векторов в секунду и об¬ 
рабатывать 200 миллионов пикселей 
в ту же секунду, что является очень 
высоким показателем для профессио¬ 
нальных карт трехмерной графики. 
По сравнению с существующими 
128-битными видеокартами он может 
похвастаться удвоенной пропускной 
способностью. КАМВАС у него, прав¬ 
да, 250 МГц, а максимальное разреше¬ 
ние всего 1920x1200, но производители 
не гнались за сногсшибательными чис¬ 
лами. Они гнались за большим баксом. 
Шучу. За производительностью. Надо 
будет попробовать его на Оиаке II. 

■ Новый чип лучше старых 
лип 

В смысле, лучше, чем всякие дру¬ 
гие липовые чипы. Потому что новый 
чип АМР К6-3, который выходит сра¬ 
зу же вслед Репііиш III, должен пова¬ 
лить “пентюха” с первого удара, не зря 
же ведь маркетологи АМВ уговарива¬ 
ли руководство своей фирмы погодить 
с выходом на рынок и ударить точно 
в лоб “пентиуму”, не дав тому ни дня на 
лидерство. Они даже уговорили многих 
дистрибьюторов, производителей ком¬ 
пьютеров и редакторов периодических 
изданий, чтобы те писали не АІѴГО 
К6-3, а АМВ К6-Ш, намекая на то, что 
он одного с Репііиш III поколения (как, 
например, Сугіх назвали в свое время 
новый процессор М II). Вообще-то, ни¬ 
чего революционно нового, кроме того, 
что частота новых АМБ будет 400, 450 
и 500 МГц, в этих процессорах нет, и не 
очень похоже на то, что он прямо вот 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 














НАКОѴѴАКЕ 


так вот и победит в неравной схватке 
Репііиш III. Многие теоретики и прак¬ 
тики компьютерного рынка сходятся 
во мнении, что максимум, кого он смо¬ 
жет победить, это Сеіегоп. Тем не ме¬ 
нее, цена его будет составлять от 200 до 
300 долларов, и место на рынке ком¬ 
пьютеров ценой до $1000 ему обеспече¬ 
но. Косвенным подтверждением этому 
факту служит тот факт, что компания 
Оаіе\ѵау, которая использовала в сво¬ 
их компьютерах раньше только про¬ 
цессоры Іпіеі, предложила АМП со¬ 
трудничество и большой контракт, что 
послужило АМЭ не столько финансо¬ 
вым подспорьем, сколько большим 
психологическим преимуществом, 
ведь сегодня на рынке громкое имя 
стоит больше, чем деньги... 

■ Дружба навеки 

Знаете, как зовут президента ком¬ 
пании пѴісііа? Чен Хсунь Хуянг. Почти 
как из анекдота. Ну да ладно, раз он 
с таким именем смог наладить произ¬ 
водство такого популярного чипа, как 
Кіѵа ТОТ, - честь ему и все остальное. 
Так вот, на днях этот самый Чен подру¬ 
жился с французами, и теперь в новых 
картах Сгиіііетоі (читается как “Гиль- 
мо”, тоже еще то название) будут зало¬ 
жены новенькие детонаторы, и вероят¬ 
нее всего, уже под номером 2, а на ко¬ 
робках - красоваться гордое имя 
ЫѴШІА. Соглашение предусматрива¬ 
ет двусторонне сотрудничество, 
то есть пѴісііа не только будет прода¬ 
вать Сиіііетоі свои микросхемы, 
но и использовать какие-то секретные 
французские технологии, о которых 
пока еще никто не знает. Вообще, заяв¬ 
ления серьезных дядек на пресс-кон¬ 
ференциях, как-то связанных с про¬ 
дукцией пѴісііа, больше напоминает 

нальной террористической организа¬ 
ции: “Мы гордимся, что идем одним пу¬ 
тем с такими уважаемыми партнерами. 
Используя взрывчатку пѴісііа, мы те¬ 
перь сможем еще лучше делать наше 
общее дело”, - сказал Клод Гильмо на 
недавней встрече братьев по оружию. 

■ (15В идет прямо в руки 

Да, теперь и джойстики стали вы¬ 
пускать для порта ИЗВ. Вообще, 
для меня остается загадкой, как по че¬ 
тырем проводам, два из которых - яв¬ 
но питание, можно управлять стольки¬ 
ми разными устройствами - принтера¬ 
ми, сканерами, видеокамерами, дина¬ 
миками, мониторами, модемами, джой¬ 
стиками? Я понимаю, там параллель¬ 
ный порт - у него сто семьдесят пять 
тысяч проводков, и все разноцветные. 
Что хочешь, можно придумать, а тут... 
Так или иначе, Сиіііетоі выпустила 
джойстик ЛІЬеасІег 1Ш для ІІЗВ, и, су¬ 
дя по восторженным отзывам никому 
не известных геймеров, этот джойстик 
можно теперь считать устройством но¬ 
вого поколения, кардинально изменив¬ 


шим мир игровых устройств ввода. 
Знаете ли вы, что такое Пігесііприі, 
или, как и я, встречали это название 
только в списке драйверов к ПігесіХ 
6.0/6.1? Так вот, этот джойстик как раз 
соответствует классу устройств, под¬ 
держивающих Пігесііприі. Что озна¬ 
чает лучшее реагирование в играх, на¬ 
писанных с учетом Пігесііприі, причем 
в обе стороны, а также отсутствие не¬ 
обходимости в настройках, если только 
вы не захотите переназначить кнопки, 
которых в .ІеПеасІег 30 восемь штук. 
Стоит джойстик $70. 

■ Новости от Большого Брата 

То, что Іпіеі выпустил наконец 
в свет Репіішп III, наверняка уже зна¬ 
ют все. Также всем уже известно, что 
цены на устаревшие теперь модели - 
как Репііиш II, так и Сеіегоп - снова 
упали. Теперь РІІ-350 стоит меньше 
$150, а СеІегоп-400 - меньше $100. Це¬ 
на РІІІ-450 сегодня составляет в Моск¬ 
ве, извините, от $500 до $600, 
а РІІІ-500 - от $700 до $800, официаль¬ 
ные цены Іпіеі - $496 и $696 соответст¬ 
венно. Заявлено также, что новый про¬ 
цессор РІІІ-550 выйдет во втором квар¬ 
тале 1999 года. Продемонстрирован 
опытный образец РШ, работающий на 
частоте 1000 Мгц, со специальным ох¬ 
лаждающим устройством. Но вот не 
менее интересная новость, которой 
средства массовой информации удели¬ 
ли незаслуженно мало внимания. Іпіеі 
на днях анонсировал новое решение 
для материнских плат АТХ - Зизрепсі 
То НАМ (8ТК), которое позволит вла¬ 
дельцам материнских плат на основе 
будущих интеловских чипсетов вооб¬ 
ще никогда не выключать свои ком¬ 
пьютеры - без всякого вреда для ком¬ 
плектующих (я имею в виду износ) 
и энергетических затрат. Грубо говоря, 
вместо того, чтобы по окончании рабо¬ 
ты на компьютере пользователь выби¬ 
рал из Зіагі Мепи ЗЬиі Боѵѵп, и систе¬ 
ма сворачивала свою деятельность, он 
будет выбирать Зизрепй (или, если по¬ 
явится такое меню, ЗизрешЗ То НАМ), 
и компьютер как бы впадет в глубокую 
спячку, повыключает все вентиляторы 
и прочие ненужные в спячке устройст¬ 
ва, оставив лишь работать процессор 
на еле живой частоте. Соответственно, 
пробудить такой компьютер можно 
очень быстро - за пару-тройку секунд, 
и сделать это можно, как и сейчас на 
продвинутых АТХ-платах, нажатием 
на клавишу клавиатуры, движением 
мыши, по звонку модема, сигналу из 
сети, по расписанию запланированных 
к запуску в определенное время про¬ 
грамм или просто по таймеру, исполь¬ 
зуя компьютер в качестве будильника. 
Давно, кстати, надо было уже это при¬ 
думать. А то АТХ - это, конечно, хоро¬ 
шо, но очень уж неудобно заставлять 
человека, позвонившего по телефону, 
ждать секунд сорок, пока он услышит 
сообщение модема-автоответчика. 


А оставлять компьютер все время 
включенным я лично не могу, потому 
как шумит и пугает окружающих. 




■ Говорите громче, 
громкоговорители 

Найти сегодня неплохие мультиме¬ 
дийные динамики не так уж и сложно, 
знай себе денежки отстегивай и выби¬ 
рай, какие хочешь. Поэтому удивить 
кого-нибудь чем-нибудь новеньким 
уже давно никого нельзя. Тем не менее, 
каким странным это ни казалось бы, 
проблема выбора хороших громкогово¬ 
рителей остается, и чем больше на 
рынке появляется конкурентов, тем 
она становится острее. В компании 
ЬаМес это понимают лучше, чем кто 
бы то ни было. Поэтому недавно у нее 
случился выброс целой серии новых 
динамиков по разной цене и для раз¬ 
ных пользователей. Вот, например, си¬ 
стема ЬСЗ-2414, самая дешевая из се¬ 
рии, состоит из двух настольных дина¬ 
миков, которые могут быть подвешен¬ 
ными и на монитор, и сабвуфера, кото¬ 
рый можно засунуть под стол. Частот¬ 
ные характеристики - от 40 до 20 000 
Гц, мощность - по 10 Вт на канал плюс 
15 Вт - на низкие ча¬ 
стоты. Все удовольст¬ 
вие - за 49 долларов. 

А вот ЬСЗ-1040 - бо¬ 
лее серьезное приоб¬ 
ретение, начать хотя 
бы с того, что подклю¬ 
чаются они через 
ЦЗВ, что должно оз¬ 
начать кристально 
чистое звучание и от¬ 
сутствие каких-либо 
шумов, поскольку 
звук поступает на них в цифровом ви¬ 
де. Частоты — от 50 до 18 000 Гц, дина¬ 
мическая коррекция низких частот, 
фирменные драйвера (да, теперь 
и у динамиков бывают драйвера) и це¬ 
на всего-навсего - $79.99. Но и это еще 
не все. Самый главный хит ЬаЫес - это 
Ѵігіиаі БоІЬу Зиггоипсі® технология, 
используемая в сис¬ 
теме АТХ-5820 Об¬ 
щая мощность - 70 
Вт, 7 динамиков (по 
три в каждой колонке 
плюс сабвуфер), час¬ 
тоты от 25 до 20 000 
Гц, электронная схе¬ 
ма 30-Іта§іп§, при¬ 
дающая некую объ¬ 
емность звуку из лю¬ 
бого источника, трехполосный кроссо¬ 
вер, как в настоящих колонках, и даже 
поддержка трехмерного звука в науш¬ 
никах, которые можно подключать 
прямо к колонкам. Цена - $199.99. 
Для неслабых карманом. Кстати, если 
вы заглянете на сайт \ѵ\ѵш.1аЬіес.сот, 
в раздел іпіо, то увидите, кто там рабо¬ 
тает. По-моему, это монголо-татары. 
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ОіатопсІ Кіо РМР300 
($ 190 ) 

Наконец-то и до нас дошла эта 
штучка. Если кто-то еще не в курсе, - 
это портативный МРЗ-плейер - пер¬ 
вая, так сказать, ласточка в летящей 
вслед стае таких же, маленьких, лег¬ 
ких и проворных ее подруг. Сразу 
оговорюсь, что Кіо - во многом несо¬ 
вершенен, дорог и слегка сыроват, 
но он - первый, а значит, заслужива¬ 
ет самого беспристрастного и благос¬ 
клонного отзыва. И не шлите, пожа¬ 
луйста, писем, что мы пишем для 
“лохов” или “новых русских”, про¬ 
сто, если цена в 190 долларов пока¬ 
жется вам недостойной того, чтобы 
читать об аппарате, который за нее 
продают, не читайте. Ну, а кто не ис¬ 
пугался, и кому все же любопытно - 
тем эта заметка и предназначается. 

Вначале о том, что может эта 
штука и сколько чего в нее влезает. 
А может она вот что: 

- качать с компьютера трЗ-фай- 
лы через ЬРТ-порт и воспроизводить 

- записывать их во внутреннюю 
память (32 Мб) или в память флэш- 
карты типа 8тагі Месііа (еще 16 или 
32 Мб); 

- внутренней памяти хватает на 
полчаса музыки приличного качест¬ 
ва звучания (128 кбит/с) или на час 
неприличного (64 кбит/с), или на 4 
часа речи (16 кбит/с). Возможны так¬ 
же промежуточные варианты; 

- батарейки (1 штука формата 
А А) при этом хватает на 12 часов; 

- как у всякого приличного плее¬ 
ра, у Кіо есть наушники, а также эк¬ 
валайзер и цифровой дисплей; 

- а вот что отличает Кіо от обыч¬ 
ного плеера, так это размеры 
(89x64x16 мм), вес (70 г) и полное без¬ 
различие к ударам, вибрациям 
и прочим сотрясениям. 



В комплекте 
с плеером идет, 
как водится, про¬ 
граммное обеспе¬ 
чение в виде ути¬ 
литы общения 
с компьютером 
и шароварной 
версии конверте¬ 
ра СП-треков 
в трЗ-файлы, 
рассчитанная на 
50 конвертаций, 
после чего нужно 
зарегистриро¬ 
ваться и запла¬ 
тить налог. Кроме 
того, полагается 



еще и диск с уже записанными полу¬ 
тора сотнями песенок в нужном фор¬ 
мате, но - никому не известных ис¬ 
полнителей. Видимо, в надежде на 
то, что кому-нибудь понравится. Ко¬ 
му-то, может, и понравится... 

А теперь - более подробно. 

Характеристики 

Ну, у любого аудиоаппарата 
должны быть характеристики. Что¬ 
бы быть ближе к народу, отмечу, что 
по звуковым параметрам Кіо ближе 
всего к недорогим портативным СБ- 
плеерам или ІѴГО-плейерам. Отноше¬ 
ние сигнал/шум - около 95 дб, коэф¬ 
фициент общих гармонических иска¬ 
жений - 0.01 - 0.1%. Чем объясняется 
разброс на целый порядок, я не знаю. 
Скорость загрузки - примерно 100 
кб/с, то есть 32 Мб закачивается 
чуть больше 5 минут. Диапазон вос¬ 
производимых частот - 20 - 20 000 Гц. 

Впечатления 

Сначала, конечно, кроме восторга 
- никаких. Все-таки, приятно дер¬ 
жать в руках то, о чем несколько ме¬ 
сяцев назад даже и не мечтал никто... 
Но потом все же понимаешь, что Кіо, 
скорее, пока еще игрушка, а не пол¬ 
ноценный аппарат. Прежде всего по¬ 
тому, что играет недолго. Полчаса - 
это даже меньше половины совре¬ 
менного альбома. А флэш-карты, во- 
первых, стоят дорого, во-вторых, их 
не очень-то и найдешь пока. А если 
и найдешь, то только 16-мегабайт¬ 
ные, что к имеющемуся получасу до¬ 
бавляет всего лишь 15 минут. При¬ 
чем, самое неприятное - то, что если 
в Кіо вставлена флэш-карта, то вос¬ 
производить он все равно начнет не 
с нее, а со встроенной памяти. Поэто¬ 
му, даже если предположить, что 
у кого-нибудь получится накупить 


много-много 32-мегабайтных карт 
и записать на них несколько альбо¬ 
мов, то встроенную память плеера 
тогда вообще нельзя будет задейст¬ 
вовать. Или перематывать каждый 
раз первые полчаса. Кажется, было 
бы разумнее сначала воспроизво¬ 
дить содержимое флэш-карты. 
Впрочем, это, скорее всего, вопрос 
времени. Рано или поздно это поймут 
и положение исправят. 

Ну, а в целом звучание, честно го¬ 
воря, порадовало. Конечно, собствен¬ 
ные наушники Кіо под гордым лэйб- 
лом Оіатопсі не слишком блещут ка¬ 
чеством воспроизведения, но эта 
практика - подсовывать средние на¬ 
ушники к хорошим плеерам - суще¬ 
ствовала всегда и существует по сей 
день. Иначе кто будет покупать хоро¬ 
шие наушники? Зато с моими МВ 
Оиагі плеер ухал басами так, как на¬ 
до, и высокие частоты тоже воспро¬ 
изводил четко и осмысленно. Многое, 
конечно, зависит, от оцифровки 
МРЗ-файла, но если это делать пра¬ 
вильно, то все получается хорошо. 
Помогает еще эквалайзер, в котором, 
кстати говоря, встроено всего 4 пре¬ 
сета и нет возможности их как-то 
подправить. Опять же, пока нет. Ви¬ 
димо, в будущем будет и такая воз¬ 
можность, потому что никаких прин¬ 
ципиальных ограничений для этого я 

П реимущества 

Главное преимущество Кіо - от¬ 
сутствие движущихся частей - явля¬ 
ется основным краеугольным камнем 
и больным местом этого аппарата. 
Больным - потому, что при всем раз¬ 
нообразии выбора нет никакой аль¬ 
тернативы флэш-памяти, которая 
достаточно дорога и никак не хочет 
дешеветь. Поэтому многие другие 
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производители МРЗ-плейеров интег¬ 
рируют в них все, что угодно, только 
не флэш-память - дисководы 2ір, 
Сііск, даже мелкогабаритные жест¬ 
кие диски... И на мой взгляд это более 
перспективно, поскольку один из са¬ 
мых важных параметров для порта¬ 
тивного устройства - это долгоиграе- 

Другие преимущества Кіо - это 
легкость, мобильность и качество 
звучания. Плеер легок и удобен в уп¬ 
равлении. Дисплей информативен 
и достаточно велик. Энергозапас - бо¬ 
лее чем достаточный. Что касается 
электронной части Кіо, то его собст¬ 
венный ВЮ8 может апгрейдиться, 
что позволяет надеяться на лучшее 
и большее. Например, Біатопсі за¬ 
явила, что Кіо будет в состоянии про¬ 
игрывать файлы грядущего формата 
Ьіциісі Аисііо, которые обещаются 
быть на треть компактнее и иметь за¬ 
щиту от копирования. Дополнитель¬ 
ные радости Кіо - в разделе “Недоку¬ 
ментированные возможности”. 

Недостатки 

Они, конечно, тоже есть. Кроме 
тех, что были перечислены выше, - 
дороговизна, малое время звучания 
и не очень продуманная работа с па¬ 
мятью - есть и некоторые другие. На¬ 
пример, 5 (а с внешней памятью - 
и все 10) минут загрузки - это, что ни 
говорите, а все-таки слишком много, 
особенно, если торопишься. Очень 
плохо, что нет возможности записи 
с микрофона, поэтому Кіо нельзя ис¬ 
пользовать как диктофон, хотя неко¬ 
торые другие МРЗ-плейеры - можно. 
Соответственно, на него нельзя запи¬ 
сывать и непосредственно с СБ-деки, 
без посредства компьютера. Некото¬ 
рые компании уже анонсировали 
совмещенные деки СБ-МРЗ, в кото¬ 
рых оцифровка проходит непосред¬ 
ственно со звукового компакт-диска. 

Кому это нужно 

Начнем с того, что Кіо был бы не¬ 
плохим подарком - как самому себе 
на день рождения, так и кому-ни¬ 
будь, кому не жалко пожертвовать 
две сотни баксов. Хотя, конечно, та¬ 
ких в нашей жизни мало. Во-вторых, 
а может, и во-первых, для энтузиас¬ 
тов и фанатов аудио и компьютеров, 
а также МРЗ. Любимое хобби, как из¬ 
вестно, забирает у человека всю на¬ 
личность, но и приносит наибольшую 
радость в жизни (ну, может, не счи¬ 
тая секса). Ну и, как вы догадались 
уже в самом начале статьи, тем, у ко¬ 
го куры не клюют сами знаете чего 
и кому хочется выпендриться перед 
школьными друзьями новой игруш¬ 
кой. Если бы в Кіо был микрофон, 
то и еще одной категории населения - 
журналистам, которым техника до¬ 
стается, как правило, на халяву, 
от нанимающих их организаций. 


Чего хотелось бы 

Кроме возможности непосредст¬ 
венной записи, было бы совсем не¬ 
плохо, если бы в такой плеер был 
встроен ЕМ-тюнер, как в кассетных 
плеерах. Все-таки, одно и то же слу¬ 
шать рано или поздно надоедает, 
и такая возможность была бы еще 
одним аргументом в пользу приобре¬ 
тения этого аппарата. Хотелось бы, 
чтобы с компьютером плеер общался 
не через параллельный, а БЗВ-порт 
- скорость бы увеличилась на поря¬ 
док. Ну и, например, лично я был бы 
счастлив, если бы к такому плееру 
пристегивался 2ір - во-первых, 100 
Мб (читай 100 минут звучания), во- 
вторых, одна дискета 2ір стоит зна-' 
чительно меньше любой флэш-кар¬ 
ты, и, в третьих... переходим к следу¬ 
ющему разделу. 

Недокументированные 

возможности 

Наверное, многие слышали о том 
скандале, с которым фирма Біатопсі 
вышла на рынок с портативным 
МРЗ-плейером. Одним из основных 
пунктов обвинения было то, что Кіо 
может быть использован не только 
для прослушивания, но и для рас¬ 
пространения потенциально неле¬ 
гальных копий песен и целых альбо¬ 
мов, записанных в формате МРЗ. 
Тогда компания смогла выкрутиться, 
доказав, что Кіо является плеером 
и только плеером и что никакой воз¬ 
можности перезаписи у него нет. 
На самом деле, есть. В Кіо можно за¬ 
гонять и выгружать из него с одина¬ 
ковой легкостью не только МРЗ-фай- 
лы, но и любые другие, таким обра¬ 
зом, используя его как переносчик 
информации. 

Официально работать с Кіо мож¬ 
но только в ІѴіпйоѵѵз 95/98, но уже 
в середине января появилось радост¬ 
ное сообщение от 8по\ѵЫіпсі АШапсе, 
компании, которая опубликовала ал¬ 
горитмы и исходники для программы 
двустороннего общения Кіо с дескто¬ 
пом в системах Ьіпих, БОБ 
и ІѴіпгіоѵѵз ІѵГТ. Теперь в планах 
ЗпоѵѵЫіпй АШапсе - поддержка для 
других систем ІІпіх и интеграция 
с популярными МРЗ-энкодерами 
в виде плагинов или апдейтов. 

Народные умельцы смастерили 
на основе исходников 8по\ѵЫіпб 
АШапсе уже несколько файл-менед¬ 
жеров и примочек для общения с Кіо, 
причем в некоторых из них он может 
выглядеть в системе как отдельный 
драйв со всеми вытекающими отсю¬ 
да последствиями. Найти такие ути¬ 
литы можно легко в Интернет, при¬ 
чем, насколько я знаю, все они бес¬ 
платные. Работают они, правда, пока 
только со внутренней памятью плее¬ 
ра, но, по всей видимости, это опять 
же дело поправимое. Вполне воз¬ 




можно, что изменить нужно будет 
только прошивку ВЮ8. Один из са¬ 
мых приличных файл-менеджеров 
для Кіо - это смастеренная итальян¬ 
ской студенткой Эленой программа 
К і о 8 Ь е 1 1 

(ѵ/шш.сІеІутуШігеезегѵе.со.ик / гіозіі 
еіі), распространяемая ею в обмен на 
добровольные пожертвования в виде 
использованных телефонных карто¬ 
чек, которые она коллекционирует. 
В программе работает полный сіга§- 
п-сігор из любого при¬ 
ложения 1ѴІПСІОМГ5 
95/98 и І\ГТ, скорость 
в обе стороны - немного 
больше стандартных 
100 кб/с и приятный, 
хотя и не такой крутой, 
как в Кіо Мапа§ег ин¬ 
терфейс. Да и сама 
Элена симпатичная. 
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ТкШе ВеасЬ Мопіедо II 

($*») 

В прошлом номере вы прочитали 
о новой звуковой карте Біатопсі 
Мопзіег МХ300 на микросхеме Аигеаі 
Ѵогіех II, а кое-кто, возможно, уже 
и купил ее. Ну а теперь - о другой кар¬ 
те на том же чипе, изделии знамени¬ 
той и уважаемой фирмы ТигІІе ВеасЬ. 

О компании 

Чтобы полнее понять суть дела, 
нужно сказать несколько слов об этой 
фирме. ТигІІе ВеасЬ - американская 
компания, существующая уже более 
10 лет и известная тем, что выпустила 
в свет первую 16-битную звуковую 
карту, первую карту с волновым син¬ 
тезом (шаѵеІаЫе) и первый сэмплер 
на звуковой карте. Продукция ТигІІе 
ВеасЬ всегда отличалась завидным 
качеством, недоступным большинству 
производителей аудиокарт, особенно 
азиатским. В 1996 году ТигІІе ВеасЬ 
объединилась с другой американской 
компанией - Ѵоуеіга ТесЬпоІодіез, - 
занимающейся с 1975 года программ¬ 
ным обеспечением, в основном звуко¬ 
вым, и новая корпорация стала назы¬ 
ваться Ѵоуеіга ТигІІе ВеасЬ, Іпс. Но¬ 
вая компания обернула свои взгляды 
с профессионалов на простых пользо¬ 
вателей, пытаясь при этом использо¬ 
вать новейшие достижения в области 
американского народного хозяйства. 
Одной из первых она выпустила аудио 
карту на чипе Аигеаі Ѵогіех - Мопіедо 
АЗОХнІгеат, и вот теперь - новая кар¬ 
та Мопіедо II. 

Характеристики 

Не слишком отличаются от 
Біатопсі Мопзіег МХ300, но все же, 
разница есть. Начнем с того, что 
Мопіедо II поставляется пока только 
в ОЕМ, причем это не выходки наших 
дистрибьюторов, которые не хотят 
платить за таможню, а воля произво¬ 
дителя, который карты уже успел вы¬ 
пустить, а коробки еще, видимо, 
не сподобился... Это - во-первых. А во- 
вторых, главное отличие Мопіедо II от 
Мопзіег МХЗОО - это по-прежнему ее 
двухканальность. То есть, Мопіедо II 
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работает только на два динамика в ва¬ 
рианте ОЕМ. ТигІІе ВеасЬ обещают, 
что в Кеіаіі-версии Мопіедо II будет 
иметь четыре выхода, да еще и циф¬ 
ровой 8/РОІЕ-выход в придачу, но по- 


Основные параметры 

Мопіедо II 

Совместимость с \ѴіпсІо\ѵ5 95/98 
(РІид & РІау), ИТ4.0, №5.0. 

Поддержка: АСРІ, Оп№лѵ, АРМ, 
РСІ 2.1. 

Оцифровка: 18-бит АБС и О АС, 
до 48 кГц с шагом в 1Гц, с оптимизиро¬ 
ванной конвертацией для цифрового 
микширования. 

Отношение сигнал/шум: 97дБ (А 
ѵѵеідМесІ). 

Общие гармонические искажения: 
-936В (0.005%) (А мѵеідЫесІ). 



Взаимопроникновение каналов: 
100 Нг (-89 дБ); ІкНг (90 дБ); 10 кНг (- 
87 дБ). 

Частотные характеристики: 20 Гц 
- 20 кГц (+/-1 дБ). ДСП: полный дуп¬ 
лекс, до 96 звуковых потоков, без за¬ 
грузки центрального процессора. 

Синтезатор: 64-голосный аппарат¬ 
ный + 256 голосов, реализуемых про¬ 
граммно; 4 Мб динамически использу¬ 
емой цЬцгеІтпі памяти; реверберация 
и хорус по МГОІ. 

МГОІ-интерфейс: МРГГ-401 
внешний и внутренний на одном пор- 

А также: 10-полосный эквалайзер, 
эффекты сіеіау, Яапде, сіізіогііоп, сЬо- 
гиз, ѵѵаЬ-ѵѵаЬ. 

Программное обеспечение 

Кроме драйверов, на компакт-дис¬ 
ке, прилагаемом к Мопіедо II, присут¬ 
ствует модный рэк Аисііо Зіаііоп 32 - 
для проигрывания ѵсаѵ, гті, МШІ, СЭ, 
гарЗ, трд, аѵі файлов. Видеофайлы 
идут как в оконном, так и в полно¬ 
экранном режиме. Одна из самых ка¬ 
чественных и красивых программ это¬ 
го класса, виденных мной. Произведе¬ 
на, естественно, отделением Ѵоуеіга. 
В рэк входит микшер, эквалайзер, 
СО-плейер и файловый плеер. Прила¬ 
гаются также утилитка для редакти¬ 
рования \ѵаѵ-файлов Аи<ііоѴіе\ѵ 32 
и для работы с МШІ-файлами — МШІ 


ОгсЬезІгаІог 32. Все это минимизиру¬ 
ется в зузіеш Ігау, который заменяет 
собой стандартный виндовский мик¬ 
шер. Один недостаток — не подключа¬ 
ется к интернетовским базам по ком¬ 
пакт-дискам, типа СОБВ. 

Подмеченные несуразности 

Первая несуразность, никак не 
объясненная ни мною, ни продавцами, 

это отказ карты от работы 
с \ѵаѵеІаЫе-навеской Коіапсі 8СО-15. 
Не хочет, и все. Другое, не менее до¬ 
садное недоразумение - популярная 
игрушка НаІІ-ІлІе не распознала 
в Мопіедо II друга и не смогла ее ини¬ 
циализировать под АЗБ 2.0. В резуль¬ 
тате модная, навороченная карта ра¬ 
ботала как обычный саундбластер. 
После установки новых драйверов 
(референтных, от Аигеаі, на сайте 
ТигІІе ВеасЬ они пока отсутствовали) 
АЗЭ-акселерация заработала, и звук 
коренным образом преобразился. С иг¬ 
рами Іпсотіпд и Кесоіі Мопіедо спра¬ 
вилась без особых усилий. Из чего мы 
делаем два вывода: первый - что по¬ 
ставляемые с картой драйвера не сов¬ 
сем доработанные, и второй - что кар¬ 
та прекрасно работает с референтны¬ 
ми драйверами, и это хорошо, по¬ 
скольку теперь существует реальная 
альтернатива, и нам больше не при¬ 
дется ждать милостей от ТигІІе 
ВеасЬ/ѴоуеІга. Кстати, в геасіте- 
файле к новым драйверам сказано, 
что владельцы Біатопсі Мопзіег за 
обновками пусть обращаются на сайт 
БіатопсІ МиШтебіа. 


Вообще-то, никаких проблем, кро¬ 
ме тех, что уже были упомянуты, 
с Мопіедо II ни в игрушках, ни в при¬ 
ложениях не наблюдалось. Похоже на 
то, что чип Ѵогіех II действительно 
удался, а ТигІІе ВеасЬ сделали на его 
основе хорошую карточку. Установка 
драйверов, как собственных, так и ре¬ 
ферентных, прошла без запинки, ни¬ 
каких настроек не потребовалось, кро¬ 
ме той, где нужно было установить на¬ 
ушники или динамики в качестве мо¬ 
ниторов. В ПОЗ-играх карта работала 
тоже хорошо, не говоря уже 
о \Уіпбоад5. Набор звуков в синтезато¬ 
ре - тот, который предлагает Аигеаі, 
то есть, стандартный. Мелкопакост¬ 
ные пощелкивания, о которых я писал 
в статье про Иіатопб Мопзіег, при¬ 
сутствуют и здесь. Видимо, все-таки, 
это проблема чипа, а не подгружае¬ 
мых банков. Но, если МШІ слушать не 
в наушниках, то никто ничего не услы¬ 
шит, кроме самых ушастых. Даже 
в наушниках не каждый услышит, на¬ 
столько они незаметные. Но я услы- 


Разные разности 

Компания АЗН производит не 
только чипы для картостроителей, 
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АТІ ХреП 128 

($160) 

Каждый продукт, который за год 
до своего выхода анонсируется как 
«убийца того-то и того-то» или «рево¬ 
люция на таком-то и таком-то рынке», 
или «прорыв в том-то и туда-то», уже 
не может не произвести шума, когда 
он наконец появляется на прилавках 
магазинов, супермаркетов и ларьков 
Митинского рынка. Как правило, ни¬ 
чего революционного обычно в нем не 
бывает, но главное - дело сделано, лю¬ 
ди осведомлены и примерно бегут 
в магазины и продукт покупают. Тако¬ 
вы законы рекламы и рыночной эконо- 

Канадская компания АТІ известна 
как один из самых серьезных и ува¬ 
жаемых производителей видеочипов 
и видеокарт на их основе. Вплоть до 
последнего времени она производила 
надежные, добротные и весьма быст¬ 
рые акселераторы двухмерной графи¬ 



ки с достаточно продвинутыми для то¬ 
го времени возможностями ЗБ-графи- 
ки. Которые, все же, никак не могли 
сравниться по производительности 
в ЗБ с лучшими представителями это¬ 
го класса - Ніѵа ТЭТ, Ѵоосіоо, 
ВапзЬее, Маігох 0200 и даже Іпіеі 
І740, Но вот выпущен новый чип - 
Ка§е 128, и ситуация резко меняется. 
Все конкуренты остаются позади, 
а АТІ снова на коне. На каком именно 
коне и далеко ли позади остались кон¬ 
куренты, мне и предстояло выяснить, 
когда я вставил АТІ Хрегі 128 в един¬ 
ственный слот АОР своей машины. 


Технические 
характеристики 

Ну, то что чип 128-битный и то что 
он поддерживает как БігесІЗБ, так 
и ОрепСгЬ, должно быть уже и так по- 
_ нятно. Всякие там мультитекстуриро- 
3 ® вания и трилинейные фильтрации то- 
з ё же стали давно признаком хорошего 
^ | і тона, и было бы странно, если бы новая 
з Й і видеокарта не могла чего-то, что могут 
| 1 : уже действующие на рынке. А вот что 
о § і новенького в АТІ Хрегі 128: 
айі - суперскалярная рендеринг-тех- 
'§ 2 : нология (ЗирегЗсаІаг Кепс1егіп§ - 
в Й і 88К). По сути, это два отдельных 
ѵо в ; движка, обрабатывающих картинку 
I 5 одновременно, из-за чего графика при 
« <§ і быстрых перемещениях в сложном 
а й- : трехмерном пространстве не дергает- 
^ а і ся, а сменяется достаточно плавно. Го¬ 


воря научным языком, за единицу 
времени при такой работе обрабаты¬ 
вается одновременно два пикселя вме¬ 
сто одного; 

двойная кэш-архитектура 
(Тіѵіп-СасЪе АгсЬіІесІиге). Оптимизи¬ 
рует работу с 2В, ЗБ и видео при помо¬ 
щи встроенного в процессор кэша; 

- новый механизм работы с текс¬ 
турами (Біпзіе-Разз Ми11іІехІигіп§), 
включающий работу с видеотекстура¬ 
ми, динамическую подсветку текстур. 
Позволяет накладывать текстуры од¬ 
на на другую для извлечения спецэф¬ 
фектов, например, когда нужно одно¬ 
временно обработать изменение объ¬ 
екта и его тени, или объекта со специ¬ 
фической подсветкой; 

- новый движок обработки много¬ 
угольников (Сопсиггепі Соттапб 
Еп§іпе). Кроме того, что он проектиро¬ 
вался для работы с процессорами 
Репііит II и выше, о нем больше ниче¬ 
го не сказано. Конечно, оговаривается, 
что никаких проблем с другими про¬ 
цессорами (Сеіегоп, АМВ, Сугіх) 
у Ка§е 128 не будет. 

Другие характеристики: 

максимальное разрешение: 
1920x1200, 32 Ъіі при 76Нг - в 2В 
и 1280x1024, 32 Ъіі или 1600x1200, 16 
Ъіі - в ЗБ; 

- памяти на борту: 16МЪ; 

- 2 -буфер: 32-бит; 

- железобетонная поддержка БѴБ 
на аппаратном уровне без дополни¬ 
тельного декодера (Ка§е 128 берет 85% 
обработки на себя и 15% оставляет 
центральному процессору); 

- ЙИ гаіе: 180 мегапикселей в се¬ 
кунду; 

- КАМБАС: 250 МГц. 

Некоторые сравнения 

Сравнивать АТІ Хрегі 128 нужно, 
конечно же, с видеокартами на основе 
Кіѵа ТЭТ, поскольку ближе всего по 
производительности к ней стоят имен¬ 
но они. Прежде всего, в глаза бросает¬ 
ся одинаковая частота процессора 
(выставленная производителем, раз¬ 
гона мы пока касаться не будем) - 90 
МГц, хотя АТІ Хрегі 128 выполнена по 
более прогрессивной, 0,25-микронной 
технологии, против Кіѵа ТІЭТ, все еще 
0,35-микронной. 

Выпускается АТІ Хрегі 128 без 
радиатора и вентилятора, как пошу¬ 
тил Томас Пабст, видимо, из-за того, 
что в Канаде и так холодно. На самом 
деле, процессор хорошенько нагрева¬ 
ется при интенсивной работе с трех¬ 
мерными играми. Конечно, вентиля¬ 
тор был бы совсем здесь нелишним. 
Опять же, ссылаясь на Томаса Пабста, 
можно повторйть вслед за ним, что 
температура процессора Ка§е 128СЯ. 
может достигать 91 градуса по Цель¬ 
сию, но у меня, к сожалению, не было 
под рукой таких измерительных при¬ 
боров, как у него, и поэтому подтвер¬ 


дить или опровергнуть его слова я не 
могу. Могу только засвидетельство¬ 
вать, что чип грелся действительно 
сильно. 

Тестирование 

Вместе с драйверами к АТІ Хрегі 
128 поставляется утилита для демон¬ 
страции возможностей ЗВ-видеокарт. 
Представляет она собой набор не¬ 
скольких очень хорошо прорисован¬ 
ных сцен, похожих на сцены из реаль¬ 
ных игр, в которых используются все 
модные навороты, причем, каждый из 
них подписан: вот сейчас мы вам про¬ 
демонстрируем билинейную фильтра¬ 
цию, а сейчас - трилинейную. Разница 
действительно ощутима. Утилита эта 
работает не только с акселераторами 
на основе Ка§е 128, но и с другими то¬ 
же, поэтому у меня была возможность 
сравнить АТІ Хрегі 128 с видеокартой 
на основе Кіѵа ТЭТ АЗИЗ 3400 ТЭТ. 
Если со скоростью было все более-ме¬ 
нее в порядке у обоих видеокарт, 
то качеством рендеринга Кіѵа Т1МТ яв¬ 
но проигрывала АТІ. В сложных сце¬ 
нах с большим количеством разнооб¬ 
разных текстур, где А8ІІ8 3400 дви¬ 
гался большими прыжками там, АТІ 
Хрегі 128 лишь чуть заметно подраги¬ 
вал экраном. В сцене с экипировкой 
робота, где по скафандру летают сол¬ 
нечные зайчики, на АТІ это выглядело 
красивее, чем на А8И8. Хотя и ТІЭТ 
прошел все тесты успешно, выигрыш 
был явно на стороне Ка§е 128. 

В реальных играх (тестировались 
НаК-Ше, ІТпгеаІ и Зіп) АТІ Хрегі 128 
также показал лучшие результаты, 
но невооруженным глазом, все же, это 
было не слишком заметно. В НаН-ЬіІе, 
например, это стало ощутимо заме¬ 
чаться лишь с применением специаль¬ 
ного соп!і§-файла, в котором были 
включены все трехмерные функции 
для достижения наилучшей графики. 
В этом режиме А8Ч8 3400 ТЭТ иногда 
запиналась, особенно в самых напря¬ 
женных моментах игры, тогда как АТІ 
Хрегі 128 вышел с победой изо всех 
ситуаций. Тестирование проводилось 
при разрешении 1024x768 при 32-бит¬ 
ном цвете. 

Кстати, именно 32-битный цвет 
является основным козырем АТІ 
Хрегі 128, поскольку любая другая 
карта при переходе с 16 на 32 бита на¬ 
чинает терять в 4'гате гаіе, а Хрегі 
128 - нет. Интересно, что даже Ѵоосіоо 
3 не будет иметь 32-битного рендерин¬ 
га, как объяснили инженеры фирмы, 

можно добиться качественного ренде¬ 
ринга без потери в скорости. Оказыва¬ 
ется, можно. 

Неудобства 

Дело в том, что недостатками их не 
назовешь, слишком уж они мелкие. 
Так, скорее недоработки. Например, 
иногда при выходе из какой-нибудь 
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игры, иконки в вузіет Ігау меняли 
свой цвет и вид. То же самое происхо¬ 
дило с иконками папок в \ѴіпсІо\ѵ8 
Соттапйег. Каждый раз они выгля¬ 
дели по-разному. С одной стороны, это 
конечно, как-то разнообразит жизнь, 
но с другой - немного пугает. Неудоб¬ 
но в существующей версии панели уп¬ 
равления акселератором подбирать 
нужную частоту регенерации - сама 
панель хотя и красивая, но довольно- 
таки бесполезная и слабоуправляе- 

Если вы хотите все-таки восполь¬ 
зоваться возможностями карты для 
проигрывания ОѴТ), то вам понадо¬ 
бится довольно мощный процессор - 
Репііиш II 300 и выше или хорошо ра¬ 
зогнанный Сеіегоп. Обладатели более 
слабых процессоров будут наблюдать 
не слишком стабильную работу ОѴО, 


а это всегда противно, когда смотришь 
фильмы. 

Смешная утилитка встроена в па¬ 
нель управления - акселератор для 
игр. В ней можно выбрать игру на 
движке СЗиаке, например, или еще ка¬ 
кую-нибудь... Честно говоря, я не за¬ 
метил особой разницы между разны¬ 
ми положениями утилитки, а вот то, 
что при каждом переключении прихо¬ 
дится перегружаться - это неудобно. 
Но вообще-то, ее можно и не трогать, 
и все будет хорошо. 

О других картах 

на Каде 128 

Надо заметить, что на чипе Каде 
128СБ будут выпускаться несколько 
видеокарт - АТІ Каде Гигу, АТІ Наде 
Мадпит и АТІ Хрегі 128. Будет еще 
одна карта - АТІ Хрегі 99, на более де¬ 


шевой микросхеме Каде 128ѴК, пред¬ 
назначенной, в первую очередь, 
для встраивания в материнские пла¬ 
ты. Первые две (Ригу и Мадпит) име¬ 
ют на борту по 32 Мб. Ригу обладает 
улучшенными характеристиками по 
частотам регенерации экрана и пред¬ 
назначена для больших мониторов, 
а также имеет выход на ТѴ. Мадпит 
позиционируется как карта для при¬ 
ложений типа САП/САМ и трехмер¬ 
ной мультипликации и выпускается 
только в ОЕМ-варианте, для встраи¬ 
вания в графические станции. Хрегі 
128 - это обычная бытовая карта с 16 
Мб, а Хрегі 99 с 8 МЬ памяти - самое 
дешевое решение на этом чипе - для 
малоимущих или не слишком требова¬ 
тельных. 


Видео 


на вашем столе 


Руслан Шебуков 


Не знаю, как у вас, а у меня с дет¬ 
ства была мечта стать режиссером 
и снимать фильмы. Причем, жела¬ 
тельно, чтобы для этого мне не нужно 
было собирать миллионов эдак двести 
долларов, вести длинные и занудные 
переговоры с капризными артистами, 
нанимать команду операторов, мон¬ 
тажеров и еще бог знает кого. В идеа¬ 
ле, я хотел бы сам совмещать все эти 
профессии, потому что каждая из них 
мне казалась (и кажется) по-своему 
интересной. 

Так вот, еще лет пять назад эта 
идея казалась мне полностью неосу¬ 
ществимой. Года два назад у меня 
просто не хватило бы денег, хотя не¬ 
обходимое оборудование начального 
уровня, вполне годное для производ¬ 
ства полупрофессионального видео, 
уже появилось на рынке. Сегодня 
смонтировать фильм так, чтобы он 
потом смотрелся вполне прилично, 
под силу каждому, у кого есть видео¬ 
камера и свободные триста долларов. 
Но об этом - чуть позже, а вообще 
в этой статье мы рассмотрим не¬ 
сколько продуктов, так или иначе 
связанных с видео и компьютерами. 

Косіак ОѴСЗОО ($160) 

Эта небольшая видеокамера 
с ГГЗВ-входом может работать с лю¬ 
бой видеокартой, в том числе и без 
всякого видеовхода. Все сообщение 
с компьютером, в том числе и пита¬ 
ние, производится посредством И5В. 
Камера удобно помещается сверху на 
монитор, откуда и будет взирать на 
вас своим недремлющим оком, под¬ 



мигивая красной лампочкой во время 
активной деятельности. 

БУСЗОО способна обеспечить 15 
кадров в секунду с максимальным 
разрешением 320x240. Не бог весть 
какое качество, но для Интернет-кон¬ 
ференций больше не нужно, посколь¬ 
ку пропускная способность модема 
значительно меньше. Кроме конфе¬ 
ренций, можно снимать небольшие 
клипы и сохранять их в формате аѵі. 

Камера очень удобна в обращении 
и представляет собой максимально 
беспроблемный аппарат, самый лег¬ 
коподключаемый представитель ком¬ 
пьютерной периферии, виденный 
когда-либо мною (за исключением, 
пожалуй, мыши). Автофокус имеет¬ 
ся, и работает вполне прилично. 
Единственное, чего в ней не хватает 
для полного счастья, это встроенного 
микрофона. 

Теперь о том, для чего она может 
пригодиться. Прежде всего, для про¬ 
ведения видеоконференций и обще¬ 
ния по Интернет с использованием 
видео. Многие, наверное, знают о су¬ 


ществовании программы Місгокоіі 
ЫеІМееІіпд, которая отличается от 
других подобных ей программ Интер¬ 
нет-общения прежде всего своей бес¬ 
платностью, поскольку входит в ком¬ 
плект ІУіпсІомгв 98. На самом деле, 
программ такого типа много, среди 
которых есть и более удобные, и ме¬ 
нее бестолковые, но их нужно искать, 
за них нужно платить, и так далее, 
и тому подобное. ХеіМееІіпд же опо¬ 
знает и инициализирует камеру ав¬ 
томатически, точнее, распознает ее 



■ Так выглядит интерфейс поставляемой 
в комплекте с видеокамерой программы для 
видеозахвата Рісіцге ѴѴогкз Иуе. 
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драйвер видеозахвата, как может 
распознать и любой другой такой 
драйвер, установленный в системе 
и безо всякой камеры, например, тот, 
что устанавливается при инсталля¬ 
ции видеокарты АЗИЗ 3400 ТОТ с ви¬ 
деовходом. 

Если связь с Интернет устойчи¬ 
вая и быстрая (на уровне 28 800 и вы¬ 
ше), то общение посредством 
ИеѣМее1;іп§ проистекает легко и сво¬ 
бодно, позволяя с небольшой задерж¬ 
кой в секунду-полторы (особенно, ес¬ 
ли общаешься с Америкой) переда¬ 
вать пакеты с аудио - и видеоинфор¬ 
мацией. Причем, из Америки поток 
идет, как правило, почти без запинок, 
а вот туда частенько заикается. Связь 
по Москве проходит вообще без про¬ 
блем и задержек, если вы подключе¬ 
ны к нормальным провайдерам. А вот 
с республикой Беларусь или Украи¬ 
ной можно даже и не пытаться свя¬ 
заться. Чаще всего, вообще ничего 
нельзя разобрать. Как вы понимаете, 
виновата тут совсем не камера. 

Теоретически БѴС300 можно ис¬ 
пользовать как прибор слежения, по¬ 
ставив ее на режим записи в один 
кадр раз, скажем, в пятнадцать се¬ 
кунд. Можно также просто делать мо¬ 
ментальные снимки, как цифровым 
фотоаппаратом, правда, разрешение 
будет, как я уже говорил, все те же 
320x240. Впрочем, для публикации 
в Интернет сгодится. 

шігоѴІОЕО РСТѴ 
($ 115 ) 

“6 видео-функций в одной РСІ- 
карте”, написано на коробке этого ус¬ 
тройства. Интересное устройство, 
обещающее массу удовольствия за 
сравнительно небольшие деньги. Что 
же в нем интересного? 

Прежде всего, - и это самое глав¬ 
ное, из-за чего покупают подобные 
устройства, - ТѴ-тюнер. На нашем 
сугубо российском рынке продается 
много тюнеров за эти же примерно 
деньги, которые работают одни луч¬ 
ше, другие хуже, но почти ни один - 
идеально. Включив в тігоѴГОЕО 
РСТѴ телеантенну и запустив авто¬ 
настройку, я был страшно разочаро¬ 
ван, когда карта поймала всего одну 
программу! Неужели тюнер настоль¬ 
ко слаб, подумал я, что не видит ниче¬ 
го дальше собственного носа? Прому¬ 
чившись с час, я отложил это занятие 
до лучших времен, а когда вернулся 
к нему вечером, поймал все 12 про¬ 
грамм, которые ловятся в нашем до¬ 
ме. Оказалось, днем была профилак- 

Итак, работа тюнера. Признаться, 
у меня были некоторые опасения на¬ 
счет поддержки русского стандарта 
8ЕС АМ, который, как известно, отли¬ 
чается от европейского и какого-то 
там еще (индонезийского, что лй?) 
Нет, к счастью, все обошлось: и изоб¬ 


ражение, и звук были вполне на уров¬ 
не, спасибо фирме РЬіІірз, чей чип 
стоит на тігоѴШЕО РСТѴ. Програм¬ 
ма, поставляемая в комплекте с кар¬ 
той, призванная выводить на экран 
телеизображение, называется 

тігоТЕЬЕѴІЗІСЖ и работает, надо 
сказать, очень даже неплохо. Единст¬ 
венное, что нужно учесть при первой 
настройке телепрограмм - обязатель¬ 
но выключите опцию СЗиіск ЗеагсН, 
иначе тюнер ничего не найдет. СЗиіск 
ЗеагсЬ, как написано в инструкции, 
предназначен для того, чтобы люди, 
выбравшие страну при инсталляции 
тігоТЕЬЕѴІЗІСЖ (я выбрал, естест¬ 
венно, Россию), не мучались и искали 
программы именно в том диапазоне, 
который предназначен данной стране 
международным распределителем 
частот. То ли немцы, изготовившие 
тігоѴШЕО РСТѴ, ошиблись, то ли 
нашим телестанциям наплевать на 
международную конвенцию, и они 
вещают не в своем диапазоне, но, так 
или иначе, практически все они нахо¬ 
дятся не там, где должны бы нахо¬ 
диться. 



В остальном никаких проблем 
с просмотром программ не было. Ав¬ 
томатические назначенные под номе¬ 
рами станции можно затем переиме¬ 
новать как вам угодно и расставить 
в том порядке, в котором вы привык¬ 
ли, то есть ОРТ - на первый канал, 
ТѴ6 - на шестой, и так далее. Смот¬ 
реть телевизор можно как в окошке, 
так и в полноэкранном режиме (при¬ 
чем, на любом разрешении, вплоть до 
1600x1200, изображение просто будет 
растягиваться). Правда, после первой 
инсталляции полноэкранный режим 
у меня почему-то не заработал, но по¬ 
сле переустановки программы он по¬ 
явился и больше уже не исчезал. 
Жаль только, что нельзя одновремен¬ 
но открыть несколько окон телевизо¬ 
ра, чтобы следить за несколькими 
программами (в каком-то из тюнеров 
я встречал такую возможность), но не 
исключено, что это всего лишь недо¬ 
статок данной программы. Если вам 
удастся найти такую, которая имеет 
эту функцию, попробуйте. Может, 
и получится. 

Вторая радость этой карты - те¬ 
летекст. На многих каналах (хоть и не 
на всех) есть сопровождающий теле¬ 
текст, ну вы, наверное, знаете, что это 


такое - расписания программ, рекла¬ 
ма, странные объявления типа: “Если 
у вас сломался компьютер, и вы не 
знаете, что делать, звоните нам” - 
и все это - на китайском языке, 
то есть, по-русски английскими бук¬ 
вами. В общем, все это может читать 
тігоѴШЕО РСТѴ, причем, для каж¬ 
дого канала и даже для каждой стра¬ 
ницы телетекста открывается от¬ 
дельное окно. Работает телетекст 
только тогда, когда включен тюнер 
и выбрана какая-нибудь программа, - 
тогда телетекст будет от этой про¬ 
граммы. Смена программы автомати¬ 
чески влечет за собой смену индекс¬ 
ной страницы в окне телетекста. В об¬ 
щем, достаточно удобно, насколько 
удобным вообще можно считать теле¬ 
текст. Скорость его работы зависит 
исключительно от частоты, с которой 
телестанции сменяют страницы теле¬ 
текста, а не от вашего компьютера. 
Например, РТР выводит свою ин¬ 
дексную страницу через пару минут 
после запуска телетекста, а вот 
Еигозрогі, например, практически 
моментально. 

Третья функция тігоѴШЕО 
РСТѴ - это видеозахват. Если вы под¬ 
ключите к карте любую аналоговую 
или цифровую видеокамеру с низко¬ 
частотным видеовыходом или выхо¬ 
дом 8-ѴН8, то легко сможете сбацать 
видеоролик с разрешением 768x576, 
то есть, с телевизионным разрешени¬ 
ем, но - с частотой кадров, равной 15 
или чуть больше, в зависимости от 
мощности вашего центрального про¬ 
цессора, надо думать. Ну а, если вы 
хотите получить 25 кадров в секунду, 
то вам придется довольствоваться 
разрешением 320x240. Кстати, ролик, 
записанный с таким разрешением 
и нормальной компрессией, прилично 
смотрится в полноэкранном режиме. 
Качество вполне телевизионное, хо¬ 
тя, конечно, и не высший класс. Од¬ 
ним словом, видеозахват, если срав¬ 
нивать его с Косіак БѴС300 и даже 
с тем, который предлагает АЗИЗ 3400 
ТИТ, здесь работает значительно бы¬ 
стрее и лучше. При желании с ним 
можно даже работать в программе 
АсІоЬе Ргетіеге и производить бесче¬ 
ловечные эксперименты в области 
изготовления домашнего видео. 
Для видеозахвата используется уни¬ 
версальная утилита ѴісІСоп 32, кото¬ 
рая работает с любым ІѴіпйоѵѵз-сов- 
местимым драйвером, в том числе 
и с АЗИЗ 3400, причем, делает это 
лучше, чем собственный асустеков- 
ский. Кстати, с помощью ѴісІСоп 32 
можно захватывать не только видео, 
но и выдирать отдельные кадры из 
уже отснятого материала, либо прямо 
из онлайна. То есть, вы можете ис¬ 
пользовать вашу камеру как сканер 
или цифровой фотоаппарат с разре¬ 
шением уже 768x576 при 24-битном 
цвете. 
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НАКОѴѴАКЕ 


В онлайн-документации 

к шігоѴШЕО РСТѴ есть полезный 
раздел о видеокомпрессии, в котором 
говорится, какая для чего использу¬ 
ется (а в компьютере у вас будет их 
штук десять, а то и больше). Дело 
в том, что недостаточно просто запи¬ 
сать видеоклип на жесткий диск, 
нужно его еще записать правильно, 
так, чтобы и качество было приемле¬ 
мое, и места слишком много не зани¬ 
мал. А это уже отдельная, хоть и не¬ 
сложная наука, постичь которую 
нужно всем, кто собирается зани¬ 
маться производством видео, пусть 
даже и домашнего. 

Вот, пожалуй, и все, что может 
тігоѴГОЕО РСТѴ. Не знаю, откуда 
взялись еще 3 функции в рекламном 
лозунге на коробке. Может быть, ви¬ 
деофон, Интернет-общение и исполь¬ 
зование тігоѴШЕО РСТѴ в качестве 
сканера - это и есть те самые три до¬ 
полнительные видеофункции, но по 
мне - так это просто следствия пер¬ 
вых трех. 

тігоѴІОЕО 5'іісііо 400 

($330) 

Это устройство несколько нео¬ 
бычно для восприятия, поскольку 
представляет собой внешний модуль, 
подключаемый к параллельному пор¬ 
ту, но, тем не менее, призвано рабо¬ 
тать с видео, причем в масштабе ре¬ 
ального времени. На первый взгляд, 
звучит диковато, особенно если 
вспомнить о пропускной способности 
ЬРТ. Может, тут какая-то хитрость, 
спросите вы, и будете правы. Хит¬ 
рость, и немалая. 

Итак, сначала - для чего предназ¬ 
начено это устройство. Вот есть у вас, 
к примеру, видеокамера - пусть 
Сотрасі ѴН8, Ш8 или 8-ѴН8, а так¬ 
же есть у вас видеомагнитофон. Тео¬ 
ретически вы можете переписывать 
с камеры на магнитофон ваши запи¬ 
си, и даже добавлять туда некоторые 
эффекты, которые предусмотрены 
в вашей камере. Но, как правило, что¬ 
бы это смотрелось достаточно про¬ 
фессионально, нужно иметь очень до¬ 
рогую и навороченную камеру и ог¬ 
ромный мешок нервов, чтобы с ней 
разобраться и справиться. К тому же, 
все предусмотреть никогда не удаст¬ 
ся, если вы не Стивен Спилберг от 
рождения. Таким образом смонтиро¬ 
ванный фильм все равно будет криво 
склеен и, в лучшем случае, приправ¬ 
лен вкривь и вкось сработанными 
спецэффектами. 

Зіисііо 400 делает вот что. Вы со¬ 
единяете в единую цепь камеру, маг¬ 
нитофон, Зіисііо 400 и компьютер. За¬ 
тем переписываете на жесткий диск 
всю кассету (или даже несколько) 
в приблизительном разрешении 
(160x120), только так, чтобы можно 
было распознать, что за сцены в дан¬ 
ный момент проходят на экране. Звук 


качеством. То есть, скорости в 115 
кб/с вполне хватает, а 1 час записи 
занимает на диске примерно 150 Мб. 
Затем монтируете и обрабатываете 
эффектами переходов превьюшную 
запись, добавляете титры, музыку 
и озвучиваете ваш фильм - так, как 
вы хотели бы, чтобы получилось 
в конце концов. Когда все готово 
в ргеѵіесѵ-варианте, даете команду 
“Маке Моѵіе”, и Зіисііо 400 выдирает 
необходимые фрагменты с ориги¬ 
нальной видеокассеты (а если кусо¬ 
чек находится на другой кассете, 
в нужном месте просит вставить эту 
кассету) и, с добавлением межкадро¬ 
вых переходов, переписывает на ви¬ 
деомагнитофон. 

Откуда Зіисііо 400 знает, из како¬ 
го места выбирать фрагменты на ви¬ 
деокассете и как она попадает именно 
туда, куда нужно? Дело в том, что 
производители Зіисііо 400 пишут для 
каждой видеокамеры конфигураци¬ 
онный файл, который учитывает вре¬ 
мя перемотки данной модели, время 
срабатывания пуск/стоп/пауза, вре¬ 
мя инициализации камеры и еще не¬ 



которые параметры. Но, естественно, 
что все камеры на свете они протес¬ 
тировать не могут, поэтому вот вам 
первое ограничение: прежде, чем по¬ 
купать Зіисііо 400, поинтересуйтесь, 
есть ли ваша камера в списке поддер¬ 
живаемых, довольно, кстати, обшир¬ 
ном и периодически пополняемом на 
соответствующей странице сайта 
т і г о V I Б Е О 
( ѵѵѵѵѵлріппасіезуз.сот / ігатезеіз/зіи 
сІіо400.Мт1). Честно говоря, на этой 
странице приведен только список ка¬ 
мер и магнитофонов, поддерживаю¬ 
щих ЬАМС или Рапазопіс 5-ріп (о ко¬ 
торых ниже), а список камер, управ¬ 
ляемых инфракрасным лучом, дер¬ 
жится в секрете, и узнать о нем мож¬ 
но, лишь купив Зіисііо 400 или спро¬ 
сив предварительно у продавца. 

С видеомагнитофоном дело обсто¬ 
ит куда проще. Можно выбрать вашу 
модель из списка, а можно обучить 
Зіисііо 400 распознавать видеомагни¬ 
тофон по инфракрасному лучу, исхо¬ 
дящему из пульта управления. 

Тут пришло время рассказать, 
каким именно образом Зіисііо 400 со¬ 
единяется с камерой и магнитофоном. 
Для этого существует Зшагі-саЫе, 
“умный кабель”, который одним кон¬ 
цом коннектится с последовательным 
портом компьютера (второе ограни¬ 


чение, впрочем, легко обходимое - 
вам нужен свободный разъем СОМ- 
порта), а другой конец представляет 
собой инфракрасный излучатель- 
приемник, управляющий видеомаг¬ 
нитофоном и видеокамерой. Если ка¬ 
мера может управляться альтерна¬ 
тивным способом (ЬАІЧС - все кам¬ 
кордеры Зопу и большинство 
Ні8/8шш-камкордеров, 
или Рапазопіс 5-ріп разъем), то в этом 
случае вы соединяете камеру с ком¬ 
пьютером соответствующим концом 
Зшагі-саЫе. Кстати, некоторые ви¬ 
деомагнитофоны также имеют разъе¬ 
мы ЬАІ4С или Рапазопіс 5-ріп, 
и в этом случае вы можете вместо ка¬ 
меры использовать такой магнито- 

Настроить систему достаточно 
просто, обучить видеомагнитофон то¬ 
же (кстати, ни одного из имеющихся 
в наличии двух видеомагнитофонов - 
РЬіІірз ѴК454 и Рапазопіс ІѴѴ-Ь25 - 
не было в списке, но оба прекрасно 
были распознаны “умным кабелем”). 
С камерой вышла небольшая загвозд¬ 
ка - .ІѴС СЖ-АХ770, с которой я соби¬ 
рался тестировать Зіисііо 400, также 
не было в списке. Я попробовал .ГѴС 
СК-АХ730, которая была, но ничего 
не вышло - микшер Зіисііо 400 не там, 
где нужно, вырезал куски и не туда, 
куда нужно их вставлял. Пришлось 
искать Зопу, с которыми Зіисііо 400 
больше дружит. 

Производство фильма в Зіисііо 
400 абсолютно не напрягает. Можно 
по сто раз подгонять и стирать сцены, 
добавлять переходы, затемнения, 
спецэффекты между сценами - и все 
это происходит мгновенно, потому 
как ргеѵіеѵѵ, и места на диске почти 
не занимает. Когда все готово, можно 
подобрать музыку к любому из эпи¬ 
зодов или ко всему фильму сразу, на¬ 
ложить сколько угодно звуковых до¬ 
рожек с микрофона или компакт-дис¬ 
ка, а можно даже выбрать из списка 
предлагаемых на СЭ-КОМ к Зіисііо 
400 музыкальных фрагментов раз¬ 
ных стилей. Смонтированное можно 
записать в аѵі-файл и отослать другу 
(подруге) в Америку, например. И, со¬ 
ответственно, можно записать на ви¬ 
деокассету с качеством оригинала. 

тігоѴІОЕО Зіисііо ОСЮ РІи* 

($330) 

И, наконец, последнее устройство 
в нашем обзоре. Это РСІ-карта для 
нелинейного монтажа видео. Звучит 
страшно. Почти профессионально. 
Но зато и работает тоже почти про¬ 
фессионально. Карта осуществляет 
видеозахват с качеством 8-ѴН8, 
то есть 768x576, 25 кадров в секунду, 
редактирует с помощью голливуд¬ 
ских эффектов (Етту Зіисііоз) и за¬ 
писывает в файл с М.ТРЕСг-комирес- 
сией или на видеокассету. Соответст¬ 
венно, имея Зіисііо 1X110 Ріиз, можно 
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НАЯОѴѴАКЕ 


записывать свои фильмы на СБ-К 
и смотреть затем их через видеовы¬ 
ход на экране телевизора. 

После инсталляции драйверов 
и программного обеспечения, состоя¬ 
щего из программы, которая так и на¬ 
зывается Зіигііо ВСЮ Ріиз, уже зна¬ 
комой нам утилиты видеозахвата 
ѴійСоп 32 и тестировочной утилиты 
тігоѴІВЕО ЕХРЕКТ, которая прове¬ 
ряет скорость вашего винчестера на 
предмет максимальной скорости чте¬ 
ния/записи данных. Прежде, чем на¬ 
чинать работу с Зіисііо ВСЮ Ріиз, 
нужно выставить 16-битный цвет 
в контрольной панели вашей видео¬ 
карты, иначе программа будет плохо 
работать и кое-чего не показывать. 

Программа Зіисііо БОЮ Ріиз чер¬ 
товски похожа на Зіисііо 400, если не 
сказать, что это она же и есть, только 
с некоторыми доработками. В частно¬ 
сти, можно выбрать опции видеоза¬ 
хвата, то есть, с каким качеством за¬ 
писывать на диск видеопоток. От это¬ 
го зависит также объем на диске, ко¬ 
торый займет записываемый фраг¬ 
мент. И вот тут-то мы сталкиваемся 
с самой главной проблемой, связан¬ 
ной не только с этой картой, но и вооб¬ 
ще с профессиональными видеомон¬ 
тажными устройствами, которые ра¬ 
ботают под управлением компьютера 
и записывают данные на винчестер. 
Дело в том, что фрагмент в 15 минут 
при максимальном качестве может 



занять весь ваш 4-гигабайтный диск, 
и монтировать потом его будет уже 
некуда. Так что, тут есть два вариан¬ 
та - либо записывать с худшим каче¬ 
ством, подбирая экспериментальным 
путем то, которое вас устроит, либо 
покупать 20 СЪ жесткий диск, а то 
й парочку. Красота требует жертв. 

Зато в таком случае вы сможете, 
после некоторой подготовки, которая, 
впрочем, под силу любому достаточно 
квалифицированному компьютерно¬ 
му пользователю, создавать клипы 
и даже полнометражные фильмы 
профессионального качества. Причем 
пользоваться можно не только про¬ 
граммой Зіисііо ВСЮ Ріиз, но и любой 
другой для нелинейного монтажа - 
АсіоЬе Ргетіеге, например, или ка¬ 
кой-нибудь еще, какую найдете. 

Ну, а для новичков на СВ-КОМ 
к Зіисііо ВСЮ Ріиз есть обучающий 
видеоролик, кстати, очень толковый, 
показывающий на примерах, что мо¬ 


жет Зіисііо ВСЮ Ріиз и как это нужно 
делать. Например, как добавить ани¬ 
мированный или всплывающий текст 
(более 300 вариантов), как красиво 
перейти от одной сцены к другой, 
причем разными способами - в библи¬ 
отеке переходов Зіисііо ВСЮ Ріиз их 
более сотни, как наложить звук, что¬ 
бы он точно попадал в эпизод. 
При желании можно заняться 
и мультипликацией, и Интернет-ве¬ 
щанием, и опять же использовать 
Зіисііо ВСЮ Ріиз в качестве видеофо- 
на, можно импортировать аѵі-файлы 
и ЗВ-анимацию... 

Напоследок, считаю своим долгом 
поделиться проблемой, которая у ме¬ 
ня возникла со Зіисііо ВСЮ Ріиз и ко¬ 
торую я так и не смог разрешить да¬ 
же при помощи специалистов. Моя 
видеокарта АЗИЗ 3400 ТИТ отказа¬ 
лась нормально работать в паре со 
Зіисііо ВСЮ Ріиз, из-за чего после ви¬ 
деозахвата на ргеѵіеѵѵ-экране вместо 
положенных кадров записанного на 
винчестер видео я имел счастье лице¬ 
зреть причудливо разбросанные по 
всей площади картинки - веселые 
разноцветные квадратики, переме¬ 
щающиеся в такт звуковому сопро¬ 
вождению, которое как раз записа¬ 
лось нормально. И побороть эту про¬ 
блему у нас не получилось иначе, 
кроме как переставить видеокарту. 
С МШепіиш II все заработало без вся¬ 
ких трудностей. . 


Железная ІіІіУІпШ 



Здравствуйте, уважаемые! 

Я являюсь вашим читателем 
с первого номера. Что-то нравится, 
что-то очень даже нравится, что- 
то нет - всякое бывает... Но одного 
у вас не отнять это уж точно - Вы 
являетесь настоящими Профессио¬ 
налами своего дела, а я это очень це¬ 
ню и уважаю... 

Ну, хватит сентиментов, свое 
мнение о НАВИ я имею и обещаю по¬ 
делиться им с вами в следующем 
письме (правда..). Это же письмо ме¬ 
ня заставила написать та непро¬ 
стая ситуация в которую я неволь¬ 
но попал. Сейчас, в довольно сжатые 
сроки, мне необходимо приобрести 
компьютер типа Р II 350, для себя, 
и я прочитав цикл статей в №№12 
‘98 и 1 ‘99 Руслана Шебукова о раз¬ 
личных видеоакселераторах оказал¬ 
ся в затруднительном положении - 
теперь не знаю какую видеосистему 
себе выбрать... 

Позволю себе несколько слов о ис¬ 


ходных данных (своего рода вводная). 
Живу я в Питере. Сам я по долгу 
службы общаюсь с компьютерами 
довольно плотно (работаю систем¬ 
ным администратором в небольшой 
фирме), сейчас имею систему 
Р200ММХ/32/ЗП}х Оіатопй 
Мопзіег ЗВ - она у меня дома служит 
и для работы (балуюсь 20-графикой 
в РНоІозНо р’е, Іпіетеі, ІѴеЪ-дизайн), 
и для игр (ну, конечно!) - 02, ТА, 
НаІ}-Ы/е (кстати, с вас, МахѴіею 
этой игрушки - смотрите не за¬ 
жмите:), ну, конечно, С)1 (старый- 
добрый, особенно хорош с Рго]есі1 
ѵ.1.6), с соседями по локалке рубим- 

Короче, чтобы не компостиро¬ 
вать вам мозги, скажу так - выбор 
у меня небольшой - между чипсета¬ 
ми ВапзНее и К іѵа ТИТ. Причем день¬ 
ги не проблема :) (в разумных рам¬ 
ках, разумеется). Вот предлагают 
мне (в фирме поставщике компов для 
нашей фирмы) йіатопд, Ѵірег Ѵ550 


за 140$, а у вас в журнале заявлено 
200$ (хотъ и на 13.12.98) и предосте¬ 
регают (у вас же) от 80МНг чипов 
(как их отличитъ, то от нормаль¬ 
ных? ). (Если же судить по результа¬ 
там тестов Еіпаі К еаіііу, то кар¬ 
точка Сапориз Зресіга 2500 на чипе 
Кіѵа ТИТ, вообще отдыхает, даже 
по сравнению с чипом І740Ш). Есть 
ли для нее небходимые драйвера на 
сегодняшний день? Я ведь не зря 
вводную давал... Я хочу, чтобы моя 
видеосистема была и совместима 
с любимыми игрушками, и с ожидае¬ 
мыми (ау! Оаике III Агепа), и, конеч¬ 
но, в 2В тоже хотя бы не хуже моей 
теперешней АТІ ЗВ Каде II (2МЪ), 
(кстати на рабочем столе у меня на 
15” СоЫЗіаг’е зи> 56т разрешение 
1024х768@75 Нг, 16 ЫІ), а ведь 
у ВапзНее же только АСРхІ. 

Другими словами, запутался я... 
Остается положиться на слово про¬ 
фессионалов (на ваше то бишь:). Как 
посоветуете, так и сделаю... Кста- 
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яш, я не исключаю возможности, 
что вам не до меня, и на такие ме¬ 
лочные вопросы вы не отвечаете - 
что ж, я это пойму, но бросьте на Е- 
таіі хоть весточку об этом... 

Добрый день, Александр! 

Спасибо за Ваше письмо и добрые 
слова. Всегда приятно :). 

А теперь по существу. По ходу те¬ 
стов, а самое главное (как это обычно 
бывает) - после них, я понял, что на 
СЕГОДНЯШНИЙ день лучший вы¬ 
бор - это карта на Кіѵа ТИТ от хоро¬ 
шего производителя. Хорошими я на¬ 
зываю ЭіатопсІ, Сгеаііѵе или 
АЗГГЗТеК. Я лично себе купил недав¬ 
но АЗИЗ 3400 с ТѴ іп/оиі и понял, что 
не ошибся. У меня она идет со всеми 
играми безо всяких нареканий - 
драйвера там отличные, и возможно¬ 
сти разгона тоже немалые (на 25% я 
ее разогнал). Плюс - вывод на ТѴ 
и захват видео с качеством, вполне 
приемлемым для изготовления про¬ 
стых аѵі 320x240, а также проведение 
видеоконференций (или использова¬ 
ние в качестве видеофона) при помо¬ 
щи дешевой камеры за 600 рублей. 
Карта эта стоит на сегодняшний день 
145 долларов. Правда, есть еще вари¬ 
ант - АТІ Ка§е 128, я ее тоже погонял 
и понял, что она побыстрее ТИТ бу¬ 
дет, хотя и ненамного. Она дороже - 
160 долларов сейчас в ОЕМ (АЗГГЗ - 
в коробке, что всегда приятнее) и без 
телевидеоштучек. ВапзЬее, все-таки, 
уже вчерашний день, хотя совмести¬ 
ма она тоже со всеми игрушками. 
У АТІ, кстати, драйвера еще немного 
сырые, но вполне работоспособные. 
Что же касается Сапориз Зресіга 
2500, то говорят, что они наконец до¬ 
делали драйвера и теперь там все хо¬ 
рошо, но зато появился новый повод, 
чтобы ее не покупать - фирма объя¬ 
вила, что отходит от производства ви¬ 
деокарт, и дальнейшая поддержка 
уже выпущенных акселераторов по¬ 
падает под большой вопрос. К тому 
же, к АЗИЗ 3400 подходят Кеіегепсе- 
драйвера от пѴісііа, а к Сапориз - не 
подходят. Так что выбор, как видите, 
невелик. 

Здравствуйте Руслан. 

Мое письмо по поводу вашей ста¬ 
тьи в #1 НИМа 1999 касательно ма¬ 
теринских плат. Моего письма не 
было бы, коснись вы только описа¬ 
ния плат на Зоскеі 7 (100МГц) (хоро¬ 
шее в общем-то дело, хотя причина 
Вашей любви к фирме АМЭ и процес¬ 
сорам Кб ЗЭпош непонятна.?? Мо¬ 
жет нехватка денежных средств 
может заставить людей покупать 
это чудо. Хотя вроде мендочино ле¬ 
жит у нас за 70$), но вы вводите на¬ 
род в заблуждение касательно мате¬ 
ринских плат на ВХ. Все мои друзья 
и знакомые при ирдгейе выбрали са¬ 
мую производительную схему - 


ВХ(разных титлов) + сеІегопЗООА не 
уступающий системе Репііит 
11-450 

Может Вы не в курсе, тогда для 
примера 

/рз Оиаке 2 для КіѵаТЫТ 
(800x600) 

Репііит II 450(100МГц) 30.3 

Сеіегоп А 450( 100МГц) 30.3 

Кб-ЗДпою ЗОО(ЮОМГц) 18.9 

А теперь касательно Скаіпіеск 
ВТМ которая стоит в моем компе : 

Легко Сеіегоп 300А как 100Х 4.5 
а на ТІѴТ никаких глюков (это к раз¬ 
гону шины). Неутешительный вы¬ 
вод - вы вводите читателей в за¬ 
блуждение. Смею надеятся, что это 
не из-за того что вас ангажировала 
АМД, а просто непонимание предме¬ 
та. В связи с чем советую посещать 
“железные” страницы сети Тотз 
кагдшаге диіЫз и наш ІХЫ почерпне¬ 
те много полезного о железе (хоро¬ 
шая статья о 2х процессорных сис¬ 
темах на Сеіегопах 370з). 

С Уважением 

Сергей Фомичев 

Здравствуйте, Сергей! 

Причин моей любви или нелюбви 
к тому или иному процессору много, 
но это не имеет никакого отношения 
к тем обзорам, которые я пишу, по¬ 
скольку я стараюсь объективно под¬ 
ходить к сути дела. И пишу всегда 
только о том, что сам опробовал, о чем 
честно всегда предупреждаю. То же 
касается и разгонов процессоров 
Сеіегоп ЗООА - я описал исключи¬ 
тельно свои опыты. В моем распоря¬ 
жении было два процессора из двух 
разных партий и пять материнских 
плат от разных производителей. Все 
комбинации показали, что мои 
Сеіегоп ЗООА стабильно работали 
только на частоте 374 (83x4,5) МГц. Я 
ни в коем случае не отвечаю за все 
“селероны” на свете, только за эти 
два. Посмотрим теперь, что пишут по 
этому поводу на сайте ІХВТ: 

“...К слову сказать... Тот факт, что 
Сеіегоп разогнался до 463МГц можно 
отнести на счет случайности, т.к. 
не каждый экземпляр на это способен 
(хотя некоторые из них живут и на 
частотах до 515МГц), а максималь¬ 
ным порогом частоты для среднеста¬ 
тистического Сеіегоп ЗООА является 
375 МГц. В то же время, любой про¬ 
цессор АМЭ К.6-2 350МГц может сво¬ 
бодно работать на частотах вплоть до 
450МГц, необходимо лишь правильно 
подобрать питание ядра процессора 
(до 2.5В) и установить мощный кулер- 

(Ьир://іхЫ.віаск.пе1/сри/іпІе1ѵвапкі 
.МтІ). Это к вопросу о любви к про¬ 
цессорам АМИ. Что же касается “се¬ 
ти Тотз Ьагсіѵгаге §иі1с!к”, то я не 
знаю о существовании таковой. Зато я 
знаю о сайте Тот’з Нагйѵѵаге Оиісіе 
(ѵѵѵѵѵѵ.ІотзЪагФѵгаге.сот), посвящен¬ 


ному тестированию компьютерного 
железа, но там, к сожалению, ничего 
о разгонах Сеіегоп ЗООА нет. 

Здравствуйте уважаемый Рус¬ 
лан Шебуков. 

Не знаю, правильно ли я зделал, 
что послал это письмо на Е-Маіі ко 
всему Нави, но Е-МаіѴа железного 
раздела в журнале я не нашел 
( а жалъ...). Может мое письмо и не по 
адресу и вообще не в тему, но я поду¬ 
мал, что Нави мой самый любимый 
журнал, и он работает с играми 
и ИГРОКАМИ, и в нем есть желез¬ 
ный раздел, и я решил послать это 
письмо. Понимаете, у меня одна про¬ 
блемка. У меня видеокарта с чипом 
АТІ Каде Рго и мой любимый 30 
Асііоп это НаЦ-Ще. Но в НаЦ-Ы/е я 
использую ОрепСІ драйвер для 
ОиакеІ/11 и при этом сильно замет¬ 
ны огрехи недоработаного ОрепСІ 
драйвера. Прозрачные области тек¬ 
стур мигают (то закрашиваються 
в черный цвет, то опять стано¬ 
виться прозрачными и частота пе¬ 
ремены этих цветов - раз в кадр), 
а какие у меня “красивые” взрывы 
и следы от взрывов вы можете по¬ 
смотреть сами в ТРЕС’ах которые я 
послал с письмом. Вы понимаете как 
неприятно, когда игра так выгля¬ 
дит на 300’ом РЕИТШМ’е с 64 мет¬ 
рами оперативки :(((. Поэтому я 
прошу вас подскажите, что мне де¬ 
лать. Выбрасывать НаІ/-Ы}е не 
очень хочетъся, да и АТІ Каде Рго 
мне нужен (т.к. “монстров” не дер¬ 
жу :( ), а играть хочетъся, да не хо¬ 
четъся такой “размывки спрай- 
тов”. Новый ОрепСІ драйвер искал 
безуспешно, а на новую видеокарту 
денег нет, и теперь не знаю что де¬ 
лать, подскажите ріеазе... Заранее 
благодарен, Георгий. 

Здравствуйте, уважаемый Геор¬ 
гий! 

Ну что тут можно сказать? Новые 
игры делаются для нового железа, 
и вряд ли тут помогут какие-то осо¬ 
бенные драйвера для АТІ Каде Рго... 
Вы, конечно, заходите на сайт АТІ, 
может, они что-нибудь и придумают, 
но в любом случае тут без новой ви¬ 
деокарты с поддержкой ЗП не обой¬ 
тись. Дело тут не только в спрайтах 
и глюках. Если вы и дальше хотите 
играть в трехмерные игры, то, хо¬ 
чешь не хочешь, а раскошелиться все 
же придется. Никто же не спрашива¬ 
ет, как на “жигулях” перебраться че¬ 
рез Черное море в Турцию, или на са¬ 
молете долететь до Луны. А новый 
адрес для писем по железу я уже от¬ 
крыл (см. Вступительное слово) 

Прим.: орфография 
писем сохранена 


129 


ѴѴМЛ/.САМЕЫАѴІѲАТОК.СОМ 






Константин Подстрешный 

Атлас Древнего мира 


Жанр: 

Мультимедийная энциклопедия 
Издатель: Новый Диск 
Локализация: Новый Диск 
Разработчик: Магіз 
Системные требования: 
Репііит 90, 16 МЬ КАМ 
Шпдоюз 95, ИТ 

«Атлас Древнего мира» - еще од¬ 
на локализация западной програм¬ 
мы, выполненная компанией “Новый 
Диск”, и выполненная качественно, 
что, впрочем, свойственно для про¬ 


дуктов НД. Прежде всего, приятно 
удивляет графическое оформление 
энциклопедии, ненавязчивое и очень 
красивое; музыка - мелодии древно¬ 
сти, которые также оставляют хоро¬ 
шее впечатление. 

Рассматриваемый в энциклопе¬ 
дии исторический период - от эпохи 
первых людей и неандертальцев до 
падения Римской империи (6 век 
н.э.). Краткие содержательные ста¬ 
тьи, более 50 озвученных лекций, 
свыше 3000 фотографии и иллюст¬ 
рации - все это позволяет составить 
достаточно полное представление об 
истории Древнего мира. 

Нельзя не рассказать о вирту¬ 
альных сценах, которые нам дают 
возможность побродить по какому- 
нибудь памятнику жуткой древнос¬ 
ти, выполненному в графике а-ля 
Муз! Кстати, прогулки получаются 
не слишком познавательные (по¬ 
скольку сцены небольшие, всего 
лишь несколько экранов), зато я те¬ 
перь с успехом могу врать, что побы¬ 
вал в гробнице Нефретари или хра¬ 
ме Бонампаке и мне, наверное, даже 
поверят. 



Единственный большой минус, 
которым обладает «Атлас Древнего 
мира» - отсутствие поиска по како¬ 
му-либо слову или словосочетанию, 
поэтому иногда найти в довольно 
обильных информационных закро¬ 
мах энциклопедии что-либо опреде¬ 
ленное становится сложной пробле- 

Если подытожить все вышеска¬ 
занное, то у компаний Магіз и “Но¬ 
вый Диск” получился вполне при¬ 
личный интерактивный учебник ис¬ 
тории; надеюсь, что когда-нибудь по 
таким будут учиться в школах. 



Позовите Лео! 


Жанр: Мультимедийная 
энциклопедия/антивирус 
Издатель: Кордис & Медиа 
Разработчик: 
Лаборатория Касперского, 
Кордис & Медиа 
Системные требования: 

486 0X4-100, 16 МЬ НАМ 
тпхіоюз 95, 98, ИТ 

Пожалуй, не много найдется сре¬ 
ди читателей Нави таких, которые 
бы не знали имени Евгения Каспер¬ 
ского, этого врача без халата 



и шприца, спасителя с дискетой 
и бутылкой пива. Совсем недавно ко¬ 
манда “Лаборатория Касперского” 
создала энциклопедию компьютер¬ 
ных вирусов «Позовите Лео!». Как 
вы понимаете, расписывать качест¬ 
во энциклопедии излишне, когда со¬ 
ставитель - Е. Касперский. В «Позо¬ 
вите Лео!» собрана информация 
о более чем 25 000 вирусов - от са¬ 
мых простых и безобидных до столь 
печально знакомых нашей редакции 
«троянских коней». На часто задава¬ 
емые вопросы о вирусах отвечает 
(так и хочется вставить «заслужен¬ 
ный вирусолог России») сам Каспер¬ 
ский. Отвечает «в живую», то есть, 
показывается соответствующий ви¬ 
деоролик с его участием. Энцикло¬ 
педия по совместительству является 
антивирусом - самым, что ни на есть 
обычным АѴР Мопііог'ом, с возмож¬ 
ностью обновления через Интернет. 

Если говорить о внешнем виде, 
то «Позовите Лео!» можно пожурить 
за некоторые недостатки в плане ди¬ 
зайна, но, в целом, ничего серьезно¬ 
го. Странно, но энциклопедию виру¬ 
сов еще можно похвалить за... музы¬ 
ку, очень приятные интерпретации 


Константин Подстрешный 



саундтреков из старых мультфиль¬ 
мов, а классика - она, знаете ли, ни¬ 
когда не стареет. 

В результате недолго знакомст¬ 
ва (после которого мой компьютер 
избавился от такой «приятной» про¬ 
граммки, как \Ѵіп95.СІН) было реше¬ 
но: «Позовите Лео!» - это, пожалуй, 
самый оригинальный и красивый ан¬ 
тивирус, который когда-либо суще¬ 
ствовал. Браво, Евгений, с таким ан¬ 
тивирусом приятно болеть. 































Энциклопедия Акиариумиста 


Мультимедийная энциклопедия 
Издатель: МЦФ 
Разработчик: МЦФ, «Лазер-Ме- 

Системные требования: 

486 8X33, 8 МЬ НАМ 
МНпдогѵз 95 

Лучшим выбором для тех, кто 
хочет завести домашних питомцев, 
но не обладает достаточным време¬ 
нем для ухода за ними, станет аква¬ 
риум, а практическим пособием тем, 
кто решит его приобрести, станет 
«Энциклопедия Аквариумиста». Ин¬ 
формации в ней очень много - огром¬ 
ная база данных по аквариумным 
рыбкам, их болезням и недугам, ак¬ 



вариумам и прочему; присутствуют 
большие обзорные статьи и доста¬ 
точно много иллюстраций. Заметно, 
что составители подошли к своему 
делу с ответственностью, так что со¬ 
держание вполне соответствует да¬ 
же самым придирчивым требовани- 

Что требованиям не соответству¬ 
ет - так это интерфейс. Такая полез¬ 
ная вещь, как поиск, - упразднена за 
ненадобностью. Хотите узнать что- 
либо конкретное - только по алфави¬ 
ту. Кроме того, в программе иногда 
встречаются ошибки: там окошко 
пропало или картинки наслоились, 
тут курсор исчез, но зависаний не 
случается, и на том спасибо. 

Итак, очередной шиШтейіа- 
продукт рассмотрен, положитель¬ 
ные качества упомянуты, отрица¬ 
тельные тоже, вроде, не забыты, 
и вы, наверное, уже поняли, что «Эн¬ 
циклопедия Аквариумиста» содер¬ 
жит достаточно информации, чтобы 
стать приятным событием в коллек¬ 
ции любого субъекта, увлекающего¬ 
ся аквариумными рыбками, но не бо- 



Конетантин Подстрешный 

Туристический Атлас Европы 


Жанр: 

Мультимедийная энциклопедия 
Издатель: Акелла 
Разработчик: Акелла 
Системные требования: 

Процессор 486 0X4-100, 8 МЪ НАМ 
Шпйоюз 95, 98, ИТ 

Скоро придет пора отпусков 
и отдыха, можно поехать в Подмос¬ 
ковье, а можно дернуть за кордон, 
в культурную поездку по странам 
Европы - можно на Боинге, а можно 
и автостопом. В последнем случае не 
забудьте «Туристический Атлас Ев¬ 
ропы» (забавно и грустно видеть 
среди стран Европы Беларусь и Ук¬ 
раину). 

В графическом плане здесь все 
выполнено скромненько и со вкусом, 
оформление - достаточно приятное 
и ненавязчивое. 

Атлас изобилует самой разнооб¬ 
разной информацией. На диске 
представлены наиболее популярные 
маршруты путешествий, карты до¬ 
рог, достопримечательности, описа¬ 
ние некоторых отелей и курортов, 
советы по оформлению документов 
(например заявления на получение 


загранпаспорта) и многое другое. 
Между прочим, можно узнать и... 
средние цены на услуги куртизанок. 
Присутствие этой опции, мягко гово¬ 
ря, непонятно, видимо, совсем мы 
потеряли оЫіко тогаіе (кстати, са¬ 
мые дорогие услуги этого рода - во 
Франции и Италии). Кроме того, 
очень воодушевляющим на дальние 
путешествия выглядит раздел «не¬ 
счастные случаи с туристами». 
С другой стороны, ценной информа¬ 
цией является описание националь¬ 
ных обычаев и предупреждения, че¬ 
го в той или иной стране делать не 
стоит. 

Очень полезной возможностью 
Атласа является раздел «Разговор¬ 
ник», в котором представлено 19 ев¬ 
ропейских языков, на каждом из ко¬ 
торых можно выучить порядка 170 
расхожих фраз, причем многие фра¬ 
зы озвучены, так что особой сложно¬ 
сти с произношением возникнуть не 
должно. 

В свете вашего предстоящего от¬ 
пуска «Туристический Атлас Евро¬ 
пы» может быть очень полезен, осо¬ 
бенно, если вы любите путешество- 
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ними 


Константин Подстрешный 

Ке$Шеп( ЕѵіІ 2 


І еоп А хсепагіо 2 пв 
Сі*у 5ігееі$ 

Леон стоит возле взорвавшегося бен¬ 
зовоза. Не нужно пытаться убить всех 
зомби - патронов все равно не хватит; 
пробегите вперед и сверните налево, ря¬ 
дом с машиной будет дверь в оружейный 
магазин. Продавец расскажет о том, что 
произошло в городе. Как только Леон вый¬ 
дет через заднюю дверь или попробует 
снова подойти к продавцу, через витрину 
ворвутся зомби и съедят толстого сочного 
дядьку. В том же магазинчике можно 
взять две коробки патронов к пистолету 
и обрез (у мертвого продавца), который на 
первых порах здорово вам поможет, 

цейском участке - решайте сами, что для 
вас важнее. Через заднюю дверь выйдите 
на улицу, пройдите по лестнице и спусти¬ 
тесь за мусорным контейнером; в баке 
с мусором найдете патроны. Зомби можно 
зарезать ножом, стоя на контейнере, 
а можно и просто пробежать, маневрируя 
между ними. Пройдите мимо баскетболь¬ 
ной площадки (в кузове машины - короб¬ 
ка патронов). На полпути дверь на баскет¬ 
больную площадку откроется и оттуда вы¬ 
валятся три зомби; расстреляйте их или 
же дайте одному укусить вас, а затем от¬ 
толкните его - он собьет остальных, и вы 
сможете пробежать на площадку (осто- 
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рожно, там еще один труп). На городских 
улицах четверка зомбиков занята поеда¬ 
нием собрата, лучше всего - просто пробе¬ 
гите мимо и зайдите в автобус - на сиденье 
обнаружится коробка патронов. Разде¬ 
лайтесь с ползающей девушкой и ходячим 
трупом. По дороге к полицейскому участ¬ 
ку будет много зомбиков - лучше всего, 
опять же, бежать мимо. 

Роіісе 5іа*іоп 

Секрет: если вы дошли до полицей¬ 
ского участка, не взяв ничего по дороге 
(патронов в том числе), то в переходе под 
участком будет бродить... Узнаете? Это 
же Брад Викерс - пилот команды 
З.Т.А.Н.З. из первого Ке^ісІепТ ЕѵіГа, он те¬ 
перь зомби! Кончайте Брада! Если для 
этого благого дела у вас маловато патро¬ 
нов, зайдите сперва в участок. Снимите 
с тела Брада зресіаі кеу. Не забудьте взять 
с клумбы зеленую веточку. Зайдя в учас¬ 
ток, откройте единственную незапертую 
дверь и поговорите с умирающим поли¬ 
цейским, который даст вам Кеусагб. Ис¬ 
пользуйте ее на компьютере, откроются 
две двери. Возле печатной машинки ле¬ 
жат Іпк ШЬЬопз и коробка патронов для 


Оагк Квот 

Пройдите в двойную дверь (слева от 
комнаты е умирающим полицейским). 
Прочитайте полицейский отчет и открой¬ 
те дверь за перегородкой. За окном про¬ 
ползет Ьіскег - первый серьезный про¬ 
тивник; возьмите коробку патронов с обез¬ 
главленного трупа полицейского. Когда 
подойдете к луже крови, с потолка спрыг¬ 
нет Ликер. 

В коридоре с забитыми окнами зайди¬ 
те в двойную деревянную дверь справа, 
прочитайте рапорты, затем идите в ма¬ 
ленькую кладовку за перегородкой. За¬ 
жгите огонь в камине (выберите в инвен¬ 
таре зажигалку и нажмите на Ше), карти¬ 
на прогорит, и из нее выпадет Кесі беѵѵеі; 
за коробками - немного патронов. Возвра¬ 
щайтесь в холл и идите прямо по коридо¬ 
ру. За дверью - штук пять зомбиков; про¬ 
ще всего пробежать налево, к женщине- 
зомби, и из угла перестрелять мертвецов. 
Под лестницей возьмите пару зеленых ве¬ 
точек и зайдите в Эагк Коот (здесь можно 
сохранить игру). Теперь, если у вас есть 
зресіаі кеу, откройте шкаф - вы сможете 
переодеться в куртку-косуху и бейсболь¬ 
ную форму (а при игре за Клэр - получите 
курточку и шестизарядный револьвер). 
Поднимайтесь по лестнице на второй 


5.Т.А.К.5. оНісе 

На втором этаже переместите статуи 


на квадраты (красную статую - направо, 
серую - налево). Большая статуя уронит 
Кеб Легѵеі - второй рубин найден. Теперь 
можно идти дальше, за следующей две¬ 
рью - несколько зомбиков. Слева - дверь 
в офис З.Т.А.К.8. Правда, повеяло духом 
КЕ 1? - вот висит куртка Криса (на ней та¬ 
кой же рисунок, как и на куртке Клэр), тут 
небрежно лежит беретик Джилл, а там - 
аптечка Ребекки. Ностальгия! В шкафчи¬ 
ке возьмите зЬоі§ип, на стене в аптечке - 
Р. Аіб 8ргау, а под флагом со знаком 
8.Т.А.К.8. - коробку патронов. 

Еще один небольшой секрет: порой¬ 
тесь возле доски, появится надпись: 
«Ьоокз IгазЬеб. 8отеопе тизІѴе зеагсЬеб 
іі...», подождите 50 секунд - появится фо¬ 
тография Ребекки (помните медсестру из 
КЕ 1?). На столе Криса лежит дневник, 
под ним окажется Цпісогп Мебаі (медаль 
с единорогом). Как только возьмете ме¬ 
даль, появится Клэр, Леон отдаст ей днев- ' 
ник и рацию. 


ИаІІ 

Возвращайтесь обратно в холл перво¬ 
го этажа. Вставьте в основание фонтана 
ІІпісогп Мебаі - получите Зрабе Кеу. 
В том коридоре, где на вас напал Ликер, 
откройте металлическую дверь. Если по¬ 
рыться на стеллажах, можно найти патро,- 
ны и ленты к пишущей машинке. По¬ 
двиньте лесенку к шкафу и возьмите 
Сгапк. Теперь поднимитесь на второй 
этаж и отоприте дверь в конце коридора 
за офисом 8.Т.А.К.8. Четверка зомби ужи¬ 
нает своим товарищем! Прервите трапезу, 
подпустите врагов поближе и пальните из 
шотгана - пары выстрелов должно хва¬ 
тить; выживших зомбиков добейте из пис¬ 
толета. Темный коридор кончается тупи¬ 
ком, но в шкафчике найдется коробка па¬ 
тронов. Справа - красный столик, он за¬ 
перт (запомните это место!). Идите в сле¬ 
дующую комнату. 

МЬгагу 

Леон попал в библиотеку. На столи¬ 
ке - красная веточка. Поднимитесь по ле¬ 
стнице на второй ярус, пройдите в двус¬ 
творчатую дверь;вы оказались на неболь¬ 
шом балконе, слева - еще одна дверь, ве¬ 
дущая в небольшую подсобку. В подсобке 
используйте ручку (Сгапк) на дырке в сте¬ 
не ^иаге Коіе) - опустится лестница, 
но наверху Леону пока делать нечего. Воз¬ 
вращайтесь обратно в библиотеку, на вто¬ 
ром ярусе пройдите чуть дальше; пол под 
Леоном провалится, и он упадет вниз. 
На стене - подсказка, теперь вы знаете, 
как двигать шкафы: нажмите красный пе- 

шкаф вправо - поднимется панель, за ко¬ 
торой спрятан первый ключ в виде шах- 
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матной фигуры (ВізЬор р1и§). Шахматные 
ключи понадобятся вам позднее, поэтому 
складывайте их пока в сундук. Покиньте 
библиотеку через двойную дверь. 

ѴѴаігіпд Квот 

Леон снова в холле, но уже на втором 
этаже. Расстреляйте зомби или уверни¬ 
тесь от них, опустите аварийную лестницу 
на первый этаж (Етегдепсу Ьа<Мег - 
красный ящик на перилах) и зайдите 
в дверь на другом конце балкона. Вы попа¬ 
ли в приемную С\УаШп§ Коот), здесь мож¬ 
но сохранить игру. Прочитайте дневник 
секретарши и подберите Зтаіі Кеу (ле¬ 
жит на диванчике). Вернитесь через биб¬ 
лиотеку к красному столику, откройте его 
при помощи 8та11 Кеу и возьмите Н. Ошт 
Рагіз; соединив их (сотЪп - в инвентаре) 
с пистолетом, получите если не грозное, 
то достаточно скорострельное оружие. 
Можно устанавливать два режима 
стрельбы - аиіо и тапиаі (кстати, после 

толету, обойма снова станет полной, луч¬ 
ше всего перед этим расстрелять весь ма¬ 
газин в какого-нибудь зомби). Теперь воз¬ 
вращайтесь в \ѴаіІіпд Коот и идите 
в дверь рядом со столиком секретарши. 

СНоррег ѴѴгеск 

Расправьтесь с двумя живыми мерт¬ 
вецами. Справа от вас вертолет пробил 
стену и теперь полыхает оранжевым пла¬ 
менем. Слева - дверь, идите в нее и попа¬ 
дете в коридор, где живет небольшая стая 
хищных ворон; возьмите с трупа полицей¬ 
ского (это такое нелепое сине-зеленое пят¬ 
но на полу) коробку патронов. Бегите на¬ 
лево до металлической двери, выйдите на 
улицу. Величественная картина - догора¬ 
ющий геликоптер (в смысле, вертолет)! 
Спуститесь по лестнице; хотя тут и бродят 
зомби, улица достаточно широка, чтобы 
можно было увернуться от их цепких рук. 
Пробегите до кирпичного домика. В нем 
возьмите патроны со стола рядом с печат¬ 
ной машинкой (здесь лучше не сохранять¬ 
ся), Іпк КіЬЬопз и красный вентиль (Ѵаіѵе 
Напсііе). Если вы откроете дверь рядом 
с печатной машинкой, оттуда полезут 
зомби, так что возвращайтесь обратно на 
крышу, к горящему вертолету. За заго¬ 
родкой позади него - несколько труб; при¬ 
мените вентиль (Ѵаіѵе Напсііе) на трубе, 
из водонапорной башни польется вода 
и потушит вертолет. Возьмите из кабины 
патроны к пистолету (и как они, интерес¬ 
но, уцелели в огне?). Идите к сундуку 
в ѴѴайіпд Коот и возьмите два Кесі .Іесѵеіз. 
Вернитесь в коридор, где нос вертолета 
проломил стену; теперь огонь погас, 
и можно пройти в дверь справа. Леон ока¬ 
зался в кладовке. На ящике слева от ста¬ 
туи возьмите Ргесіпсі Кеу и используйте 
рубины Кеб беѵѵеіз на каменных женщи¬ 
нах по обеим сторонам от большой ста¬ 
туи - получите второй шахматный ключ 
(Кіпд р1и§). В этой же комнате можно най¬ 
ти патроны для дробовика и ленты для пе¬ 
чатной машинки. Вернитесь в \ѴаіІіпд 
Коот и положите ВізЬор ріид в сундук 


(чтобы не занимал место в инвентаре). 
Возвращайтесь в коридор с воронами 
и идите прямо, в темную дверь. 

Роіісе ОНісе 

Спуститесь вниз по лестнице. По до¬ 
роге можете взять пару зеленых веточек. 
Зайдите в полицейский офис через зад¬ 
нюю дверь. На полу уютно пристроился 
труп действительно мертвого полицейско¬ 
го, у него есть патроны. Вас встретит теп¬ 
лая компания из зомби, прикончите их. 
В комнате шефа откройте сейф; комбина¬ 
цию замка можно узнать из отчета поли¬ 
цейского, который вы прочитали (эта ком¬ 
бинация: 2—2—3—6), в сейфе находятся па¬ 
троны для обреза и карта полицейского 
участка. За столом можете подобрать еще 
два кустика травы. Покиньте полицейский 
офис и приготовьте шотган! Перестреляв 
всех мертвецов, идите дальше по коридо¬ 
ру к деревянной двери. Там ждут не дож¬ 
дутся свежего мяса четыре зомби — разо¬ 
чаруйте их. Сперва зайдите в комнату для 
допросов (дальняя дверь) и возьмите со 
стола Зтаіі Кеу, потом в камеру - там най¬ 
дется моток провода (Согб), Р. Аіб 8ргау 
и на полке - третий шахматный ключ 
(Коок ріид). Как только вы его возьмете, 
зеркало разобьется и в камеру ворвется 
Ликер - легче убежать, чем драться с ним. 

Теперь вернитесь в тот коридор, где 
есть вход в Багк Коот. Откройте металли¬ 
ческую дверь (рядом с ней когда-то стояла 
женщина-зомби). Будьте готовы к встрече 
с ходячей мертвечиной. В шкафу найдут¬ 
ся патроны к шотгану и Рііт А (проявите 
его потом в Багк Коот). Идите в розовую 
дверь. Опаньки! Да это же комната, в кото¬ 
ресно, а откуда здесь взялся труп зомби 

то он не важно выглядит. Эй, друг, ты жив 
еще? Да, печально, полицейский успел 
превратиться в зомби, выход один - прист¬ 
релить; я уверен, он сказал бы вам спаси¬ 
бо. В шкафу есть немного патронов; прочи¬ 
тайте записку на столике и возьмите 
Неагі Кеу. 

Рагкіпд Сагаде 

Отправляйтесь в другое крыло, зай¬ 
дите в офис полиции (Роіісе ОШсе) и от¬ 
кройте дверь за комнатой шефа; исполь¬ 
зуйте моток провода (Согб) на энергетиче¬ 
ском щитке, на окна опустятся железные 
жалюзи (иначе рискуете нарваться на 
толпу зомби). Тут можно поживиться па¬ 
рой веточек и коробкой патронов для шот- 
гана (под этажеркой). Спуститесь по лест¬ 
нице в гараж. Здесь вы впервые встрети¬ 
тесь с дьявольскими песиками (в первой 
части игры такие собачки были результа¬ 
том проекта “Цербер”, в этой - мутирова¬ 
ли сами по себе). Как только очередная 
псина появляется в узком коридоре, стре¬ 
ляйте в нее, поднялась - снова выстрел. 
Когда с тремя доберманами будет покон¬ 
чено, идите в комнату с генераторами 
(ржавая дверь справа), на стеллаже возь¬ 
мите карту подвала и включите аварийное 
электропитание: на щитке подачи энергии 



поэкспериментируйте с переключателями 
(вверх, вверх, вниз, вверх, вниз, но воз¬ 
можны и другие варианты). Вам нужна 
красная веточка? У вас все в порядке с па¬ 
тронами? Или вы уже ненавидите цербе¬ 
ров и просто хотите пристрелить еще па¬ 
рочку? Тогда возвращайтесь в коридор 
и идите налево к грязной двери и мусор¬ 
ным бакам (рядом с ними патроны для пи¬ 
столета), там два добермана составят Лео¬ 
ну приятную компанию. Спуститесь в ка¬ 
нализационный люк, найдите комнату 
с печатной машинкой и сундуком. Верни¬ 
тесь обратно в коридор и идите на парков¬ 
ку (синяя дверь). В Леона стреляют! 

Когда он обернулся, то увидел эф¬ 
фектную девушку, направившую на поли¬ 
цейского большой пистолет. 

- Извини, я думала ты зомби. 

- ...Кто ты? 

- Эйда, Эйда Вонг. 

- Что ты делаешь здесь?! 

- Ищу одного парня... Бена... Мне 
нужно сдвинутъ фургон, чтобы от¬ 
крытъ дверь, вдвоем мы сможем сделать 
это. Дай мне руку, дорогой. 

Подойдите к фургону и помогите Эйде 
подвинуть его (слева - зеленая веточка). 
Как только зайдете в освободившуюся 
дверь, Эйда убежит - у нее полно других 
дел. Пройдите до лифта (возьмите со сто¬ 
лика патроны) и спуститесь вниз, погово¬ 
рите с Эйдой и репортером Беном (в сосед- 

жет о том, как можно сбежать из города, 
но наотрез откажется покидать камеру. 
На полке рядом с ним возьмите металли¬ 
ческий крюк (тапКоІе орепег), подними¬ 
тесь наверх и идите в железную дверь. 
На псарне пристрелите собак, пока они 
в клетках, сорвите веточку и откройте ка¬ 
нализационный люк (используйте тап- 
Ьоіе орепег). Спуститесь вниз - привет от 
двух огромных пауков! Не бойтесь, члени¬ 
стоногие настолько тупы, что не стоит да¬ 
же тратить на них патроны, просто пробе¬ 
гите мимо. Поднимитесь по лестнице на¬ 
верх. Справа - комната с печатной машин¬ 
кой и сундуком, впереди - помещение 
с насосами, можете сразу взять три шах- 

массивной металлической двери, Когда 
выйдете обратно в коридор, встретите Эй¬ 
ду, которая попросит подсадить ее наверх, 
в вентиляционную шахту. 
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Се$$рооІ 

Теперь вы можете поиграть за Эйду, 
в ее распоряжении - тринадцатизарядный 
Браунинг, 45 патронов и Г. Аісі Бргау. Сни¬ 
мите со стены карту (8егѵа§е Эіврозаі 
тар), выйдите к бассейнам и пристрелите 
двух церберов. Спуститесь на подъемнике 
(справа) и возьмите патроны для шотгана. 
Вернитесь наверх, пройдите в комнату 
15А, в пустом бассейне придвиньте ящики 
к стене - несложная загадка а-ля раск- 
шеп (особенно, если учесть, что на ящики 
можно залезать). Нажмите кнопку на 
пульте управления - бассейн заполнится 
водой. По ящикам Эйда сможет перейти на 
другую сторону и взять Ргесіпсі Кеу № 4. 
Возвращайтесь обратно к вентиляции. 

СіііЬ Кеу Яоогт 

По тому же коридорчику с пауками 
возвращайтесь обратно в Рагкіп§ Сага@е. 
Вас встретят два Ьіскег’а (два выстрела из 
обреза, один из пистолета - вот рецепт 
приготовления ликера). Зайдите в морг 
(Лиіорзу Воош - розовая двустворчатая 
дверь) - тела на полу будут неподвижны 
до тех пор, пока вы не возьмете из шкафа 
карту доступа (Ней Сагй Кеу). Перестре¬ 
ляйте мертвяков или просто убегите из 
морга. Откройте металлическую дверь, 
использовав карту доступа на электрон¬ 
ном замке, и зайдите в оружейную. Такое 
ощущение, будто попали в рай, правда?! 
Возьмите две коробки патронов для пис¬ 



толета, одну для шотгана, в шкафу лежат 
Зійераск (в инвентаре появятся два до¬ 
полнительных слота) и 8иЪ- 
МасЬіпе Сгип, что в простонаро¬ 
дье зовется Узи, который зани¬ 
мает сразу два слота в инвентаре 
(если хотите оставить это богат¬ 
ство Клэр, то не берите ни Узи, 
ни Зійераск). Поднимитесь на 
первый этаж, в коридор за Роіісе 
ОШсе; справа от лестницы - 

шая комната, где на полу лежит 
труп полицейского - не бойтесь, 
он не кусается. Прочитайте днев¬ 
ник охранника и возьмите со сто¬ 
ла Магнум - самую крутую пуш¬ 
ку в игре. 

Через полицейский офис 
выйдите в коридор и откройте си¬ 
нюю дверь. Зажигалкой зажгите 
огонь в газовой горелке, а потом 
включите по очереди средний, 


правый и левый светильник - из картины 
выпадет шестеренка (ОоИ Со§ѵѵЬее1); те¬ 
перь мчитесь на третий этаж (это через 
библиотеку, вы помните?) и вставьте шес¬ 
теренку в часовой механизм - откроется 
ржавая металлическая дверь, за которой 
лежит четвертый и последний шахматный 
ключ (КпщМ р1и§); возьмите его и пры- 


РІѵд І.оск 

Эх, Бен, Бен, зря ты не согласился по¬ 
кинуть свою камеру, вот и получай теперь 
эмбрион какой-то твари в живот. На лиф¬ 
те отправляйтесь к камерам. Перед смер¬ 
тью Бен отдаст вам копии с документов 
ИтЬгеІГы. Пробираемся через канализа¬ 
ционный люк, мимо паучков, в комнату 
с насосами и дверью с шахматным замком; 
тут вас поджидает первый босс - та тварь, 
что вылезла из Бена. Чудище постоянно 
выпускает маленьких слизняков, которые 
виснут на Леоне и стараются добраться до 
его горла. Несколько выстрелов из Магну- 
ма - и тварь отправилась в ад, а слизняки 
успешно давятся ногами - ну разве это 
противники? Откройте массивную дверь, 
вставив в замок четыре шахматные фигу- 


ѴѴагеЬоѵіе 

Идите в канализацию, где повстречае¬ 
те Эйду - самое время для серьезного раз¬ 
говора. Далее следуйте в Сопігоі Ноот 
(сундук и печатная машинка - в наличии), 
возьмите из сундука Ѵаіѵе Напсііе (крас¬ 
ный вентиль, который помог потушить 
вертолет). Прочтите факс - он лежит на 
столе, возьмите из тумбочки патроны, 
из шкафа - Г. Аісі 8ргау и воспользуйтесь 
подъемником. Как только Леон с Эйдой 
спустятся вниз, состоится их первая 
встреча с Аннет Биркин, встреча не самая 
приятная - Леона ранят, и вам снова при¬ 
дется играть за Эйду. Идите за Аннет, 
по дороге снимите со стены зе\ѵег тар. 
В канализации пристрелите двух пауков - 
не экономьте патроны, Эйде они все равно 
уже не понадобятся. Вокруг трупы людей 
в противогазах... что, черт возьми, здесь 
произошло? По лестнице заберитесь 


пауки-птицеяды, но здесь настоящие та- 
раканы-птицеяды! Сбегите от хищных 
тварей и спуститесь вниз. Аннет расска¬ 
жет о смерти Джона, о том, что произошло 
с ее мужем, и как вирус попал в канализа¬ 
цию. Покажут великолепную заставку, 
после которой Эйда скинет Аннет вниз. 
По мостику переберитесь на другую сто¬ 
рону, спуститесь по лестнице вниз и... Эй- 


ѴѴаІег РооІ 

Леон, наконец-то, очнулся. Идите 
в канализацию - теперь вентилятор рабо¬ 
тает, и вам не пройти так легко, как Эйде. 
В нише слева соберите с трупов десантни¬ 
ков ІѴоІі Мейаі и патроны для пистолета, 
идите направо, далее - в ржавую решет¬ 
чатую дверь. 

От пауков лучше всего убежать, это 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


совсем не сложно - сразу же вставьте в за¬ 
мок на стене ДУоІі Месіаі и вскарабкайтесь 
на выступ слева. За ржавой двустворча¬ 
той дверью найдется синяя травка (ее 
можно взять только в том случае, если Ле¬ 
она отравили). Используйте вентиль 
(Ѵаіѵе Напсііе) на механизме с мигающей 
лампочкой - опустится мостик. Перейдите 
на противоположную сторону, при помо¬ 
щи такого же механизма поднимите мос¬ 
тик; на столе лежат патроны для шотгана, 
Іпк КіЬЬопз и печатная машинка - можете 
сохранить игру. Через ржавую дверь с ре¬ 
шеткой пройдите по туннелю - увидите, 
что же так испугало Эйду. Это крокодил - 
действительно огромный крокодил, он еле 
протиснулся в туннель! Сбегите от кроко¬ 
дила, по дороге нажав кнопку на стене 
слева - выпадет газовый баллон. Глупое 

леный схватит баллон - стреляйте (хватит 
и одного выстрела из пистолета), вот и нет 
больше уникальной рептилии. Идите 
в большую ржавую дверь в конце туннеля. 

Леон и Эйда снова встретились. После 
душевной беседы и перевязки ран прой¬ 
дите по мостику на противоположную сто¬ 
рону, потом к пульту управления (напра¬ 
во), с тела полицейского снимите Еа§1е 
Месіаі, прочитайте его дневник. Снова 
вниз, через тоннель, где дрались с кроко¬ 
дилом, опустите мостик и выйдите в кана¬ 
лизацию. Вставьте в замок Еа@1е Месіаі - 
вода уйдет, следуйте в ржавую дверь. 

5ку Тгаіп 

Идите на площадку с фуникулером, 
справа от вагончика - панель управления, 
включите энергию. Заходите в вагончик 

крышу - это Вильям нарывается на не¬ 
приятности. Когда фуникулер остановит¬ 
ся, выйдите из него, рядом стоит Наге 
@ші - используйте зажигалку. Подберите 
справа \Ѵ. Вох Кеу. Заходите в единствен¬ 
ную дверь. 

Рас*огу 

В узких коридорах полно зомби, поз¬ 
вольте Эйде разобраться с ними (ее они 
почему-то не трогают). Сперва пройдите 
налево, возьмите с окоченевшего трупа 
8ЬоГ§ип Рагіз - соедините их с вашим об¬ 
резом и получите мощное оружие. Побро¬ 
дите по коридорам, потом поднимитесь по 
лестнице в Гасіогу гоот. Со стола возьми¬ 
те патроны к Магнуму и дробовику, в шка¬ 
фу - спрэй; покиньте комнату. В бочке 
слева есть патроны к пистолету, на стене 
справа - Гасіогу тар. Зайдите в вагончик 
(позади него есть дверь) и возьмите со сте¬ 
ны С. Рапеі Кеу. Вставьте С. Рапеі Кеу 
в панель управления перед вагоном. 

Едва подъемник вместе с Эйдой и Ле¬ 
оном начал опускаться, как мощная ког¬ 
тистая лапа пробила стену вагона и от¬ 
швырнула девушку. Леон выскочил на 
площадку и увидел, что стало с Вилья¬ 
мом. Монстр, хотя и обладал чудовищ¬ 
ной силой, был слишком медлителен -не¬ 
сколько выстрелов из дробовика остано- 











Персонажи: 

Леон Кеннеди (Іеоп Кеппесіу) 

Леон только что окончил полицейское училище. Парень- 
а направили в Кассооп Сііу на стажировку, и в первый же 
рабочий день начался ад. Молодой офицер, идеалист до моз- 
1 костей, все время рвется кого-то спасать и защищать. 
Связь с Эйдой, показала ему, что мир делится не только на 
черное и белое. 


Клэр Редфильд (СІаіге ЯесіііеІсІ) 

Клэр Редфильд приехала на мотоцикле 
в Кассооп Сііу в поисках своего брата - 
Криса (герой первого Кезігіепі; Еѵіі). Девуш¬ 
ке повезло, что она повстречала Леона, - 
копов она недолюбливает, но этот спас ей 
жизнь. Временами Клэр может быть дикой 
и необузданной, но вообще она довольно 
милая. Кстати, если Леон видит в Аннет 
Биркин сумасшедшую ученую, то Клэр по¬ 
нимает, что прежде всего Аннет - любящая 
мать и пытается спасти Шерри. 

Эйда Вонг (Асіа ѴѴопд) 

Сексуальна и довольно часто пользует¬ 
ся этим. Тайный агент ТГтЬгеІІа, Эйда была 
специально послана, чтобы контролиро¬ 
вать разработку Т-вируса. Из-за нее у нас 
возникло немало проблем: это ее письмо мы 
могли прочитать в Кезігіепі; Еѵіі 1, это ее 
имя было паролем в компьютере, это она, 
в конце концов, обманула Джона и пыта¬ 
лась украсть Т-вирус! Но разве можно на 
такую девушку держать зло, пусть даже 
и резидентное? Вот и Леон не мог. 

Шерри Биркин (5Неггу Вігкіп) 

Вам ничего не говорит фамилия этой 
маленькой девочки? Правильно, это дочь 
Аннет и Вильяма Биркин - тех самых уче- 
х, что создали О и Т вирусы. Двенадца¬ 
тилетняя девочка перенесла гораздо больше, 1 
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го не потеряла своей детской жизне- 


Немного из истории Кезісіеп* Еѵіі 

С созданием всей серии НЕ связана не одна история, вот несколько старых 
и новых баек: 

- Кезігіепі; Еѵіі в оригинале называется ВіоЬагагсі, именно под таким на¬ 
званием игра выпускается в Японии; 

- изначально в КЕ2 главными героями должны были быть Леон Кеннеди 
и Элиза. Вот именно, не Клэр Редфильд, а какая-то страстная голубоглазая 
блондинка Элиза Волкер - она кое-где мелькает на совсем ранних скринах из 
КЕ2; 


- о приключениях героев КЕ написано 2 книги; 

- есть комиксы Кезігіепі; Еѵіі, в том числе, и в Интернет - на сайте 
кЫр:/ /ъоеІсотеЛо/КасоопСйу; 

- сейчас ведутся съемки фильма КЕ, режиссер - небезызвестный Джорж 
Ромеро (N18111; оі іЬе Біѵіп§ Беагі, Эаѵѵп оі іЬе Эеасі). Но, судя по всему, 
в фильме не будет персонажа Джилл - какой же это тогда Кезігіепі; Еѵіі?; 

- уже этой весной выйдет Кезігіепі; Еѵіі ССЮЕ: Ѵегопіса. В игре предпола¬ 
гается множество новых фичей, например, тиіііріауег и игра через Интернет. 
КЕ: Ѵегопіса предназначен для приставки Эгеатсазі (в новой приставке от 
5е@а будет модем) и, посему, вряд ли появится в ближайшее время на РС. 
Действие игры развернется через три месяца после событий описанных в КЕ2, 
а главной героиней станет Клэр. 

- вовсю ведется разработка КЕЗ. По непроверенным слухам, игра расска¬ 
жет о том, что случилось с Крисом и Джилл. Они встретятся с Леоном, Клэр, 
а также с тайным проектом Амбреллы — Супер Тираном. 


вили его, а Магнум довершил дело. Поли¬ 
цейский вернулся в вагон, Эйда не двига¬ 
лась, но была жива. Когда подъемник ос¬ 
тановился, Леон с Эйдой на руках вышел 
на площадку. 


ІІтЬгеІІа ІаЬ 

Возьмите с тумбочки веточку, 
а в шкафу - коробку патронов для дробо¬ 
вика; на столе - патроны к Магнуму и пе¬ 
чатная машинка. Выйдите в коридор, 
пройдите в дверь (на стене написано “Маіп 
ЗНаК”). Пройдите через шахту, посреди 
которой стоит энергоблок, идите по сине¬ 
му пути (Еазі Зііаіі), за дверью поверните 
налево. В комнате с поврежденной систе¬ 
мой охлаждения со столика возьмите Гизе 
Сазе, подействуйте им на светящийся тер¬ 
минал - получите Маіп Ризе; с тумбочки 
возьмите Г. Аіб Зргау и возвращайтесь 
обратно в круглую комнату. Используйте 
Маіп Гизе на энергоблоке в центре. Про¬ 
следуйте по красному пути (ѴѴезІ ЗЬаЙ). 
Поверните направо и войдите в послед¬ 
нюю дверь - попадете в комнату с щупаль- 

лем доступа (изегпате: “Сгиезі", а пароля 
и вовсе нет! - заметьте, сверхсекретный 
объект). Прочтите рядом с компьютером 
ЬаЪогаІогу Зесигііу Мапиаі, активизируй¬ 
те компьютер, выйдет газ - щупальца ста¬ 
нут менее подвижными. Возьмите из 
шкафчика огнемет (он занимает две клет¬ 
ки инвентаря) и пожгите остатки расти- 


кой), пролезьте в освободившуюся венти¬ 
ляционную шахту. Вас встретят два лике¬ 
ра - для этих хватит и пары выстрелов из 
дробовика. На столике возьмите ленты 
для пишущей машинки, а в шкафу - пару 
коробок с патронами для дробовика. Вер¬ 
нитесь в коридор и откройте большую 
дверь. С хищными растениями проще все¬ 
го расправиться при помощи огнемета. 
За следующей дверью есть еще один «цве¬ 
точек» и огромное шевелящееся дерево 
(прямо Джек и бобовое зернышко). Спус¬ 
титесь вниз, за дверью в коридоре вас 


ждет четверка ликеров, причем двое 
спрыгнут сверху - будьте готовы. Пройди¬ 
те прямо по коридору в Мопііог Коот, 
здесь можно сохранить игру. Со стола 
возьмите ЬаЪогаІогу Мар. Пройдите по ко¬ 
ридору и сверните налево - попадете в ис¬ 
следовательский центр. Убивая по пути 
бывших ученых, зайдите в маленькую 
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комнату с автоматическими дверьми. От¬ 
кройте шкафчик ключом \У. Вох Кеу 
и возьмите части для пистолета (Ма§пшп 
раПз), используйте их на Магнуме. И без 
того чудовищно мощное оружие станет 
в два раза сильнее. В большой лаборато¬ 
рии возьмите со стола Баб Кеу Сагй. Вый¬ 
дите из лаборатории и топайте вперед, 
не обращайте внимания на личинки - они 
так и будут падать. Откройте дверь ЬаЬ 
Кеу Сагсі и посмотрите, во что может пре¬ 
вратиться обычный мотылек Мертвая Го¬ 
лова; неплохо сначала обжечь ему крылья 
из огнемета, а потом пристрелить из дро¬ 
бовика или Магнума. Уничтожьте все ли¬ 
чинки, ползающие по компьютеру, и вве¬ 
дите ГГзегпате: «СиеЩ», без пароля - и где 
теперь хваленая Амбрелловская безопас¬ 
ность? Пройдите через шахту по синему 
пути в Еазі 8ЬаіЧ. Откройте дверь ЬаЬ Кеу 
Сагсі, расправьтесь с очередной порцией 
мертвяков в белых халатах и возьмите МО 
Біак с операционного столика, Зргау и па¬ 
троны к Магнуму. Покиньте операцион- 


Его уже ждала. Анкет Биркин - су¬ 
масшедшая жена Вильяма Биркина. 

- Я знаю, что тебе нужно... то же, 
что и этой женщине, но ты не получишь 
С-вирус - наследие моего мужа! Вирус, 
более сильный, чем Т-вирус! 

- Эйда? При чем тут она? 

- Глупец, ты действительно ничего 
не знал? Эйда познакомилась с Джоном, 
чтобы добытъ секрет Т- вируса. Ты, как 
и Джон, попался на крючок, впрочем, это 
не важно, потому что ты сейчас умрешь. 

- Эйда. Эйда не могла... 

Но в глубине души Леон знал, что это 
правда. Неожиданно включилась система 
самоуничтожения базы, и на Аннет об¬ 
рушимся потолок - уж не везет, так не 

Справа - массивная дверь и терми¬ 
нал; активизируйте терминал, это помо¬ 
жет Клэр во втором сценарии. Сам Леон не 
сможет открыть дверь. Идите в холл, 
к сундуку, возьмите оружие и лекарства. 
Теперь вернитесь в шахту и бегите по 
красному пути в ІУезІ ЗЬаН; Леона остано¬ 
вит вооруженная Эйда и потребует отдать 
колбу с вирусом. 


- Значит, Аннет была права - тебя 
тересовал только С-вирус. 



- Я предупреждала тебя, Леон, но ты 
не хотел слушать... 

Эйда опустила пистолет. Она егце не 
успела закончить фразу, как выстрел 
в спину перебросил ее через ограждение. 
Леон поймал девушку за руку и оглянул¬ 
ся: позади лежала уже мертвая Аннет. 

- Леон, пожалуйста, просто отпус- 

- Эйда, я обещал, что мы выберемся, 

- Я бы хотела... хотела начатъ все 

И Эйда отпустила руку. 

Леон стоял на коленях и смотрел 
в пропасть, где исчез единственный близ¬ 
кий ему человек. Только тут он понял, 
что потерял, и потерял навсегда... По¬ 
лицейский выкинул колбу с ненавистным 
С-вирусом. А когда он поднял пистолет 
Эйды, в нем не было ни одного патрона. 

В ѴѴезІ ЗЬаН спуститесь по лестнице 
вниз и перестреляйте зомбиков. МО Бізк 
откроет выход с территории базы. У вас 
есть 5 минут до взрыва. Как только вы на¬ 
жмете на кнопку вызова лифта (красная 
кнопка справа от металлических дверей), 
появится безобразная мутировавшая 
тварь, в которой уже не узнать Вильяма 
Биркина - вот что сделал вирус со своим 
создателем. На Вильяма в его первона¬ 
чальном виде уйдет немного патронов, 
но вот потом потребуется не один выстрел, 
чтобы остановить ту зубастую зверюгу, 
в которую превратится ученый. Когда 
тварь все же сдохнет, приедет лифт; беги¬ 
те в него, потом на перрон - и смотрите фи¬ 
нальную заставку. 

Вы думаете, что уже прошли Кезійепі 
Еѵіі 2? Как бы не так, вы не прошли и 1/4 
от всей игры. Теперь вам предложат запи¬ 
сать новый Заѵе - Сіаіге В Зсепагіо 2пс± 
Вставляйте второй диск и делайте Боай 


Сіаіге В Зсепагіо 2 п< * 

ТНе СіТу 5»гее*і 

Бегите вперед, уворачиваясь от зомби. 
У Клэр хорошие ножки - в смысле, очень 
быстрые, бегает она намного шустрее не¬ 
поворотливого Леона, вы это оцените. 
Пробегите до конца улицы, зайдите в ре¬ 
шетчатую дверь. Дальше - налево, мимо 
двух зомби-полицейских, в небольшой 
комнате возьмите СаЬіп Кеу; затем - быс¬ 
тро к небольшому кирпичному домику, от¬ 
кройте дверь ключом и избавьтесь от него 
(появится вопрос ‘тазсагй?” - выберите 
“Уев"). 

ТЬе Роіісе 5*а#іоп 

Вы уже были в этой комнате, когда иг¬ 
рали за Леона; на столе - коробка патро- 

бирайтесь из дома через противополож¬ 
ную дверь и бегите мимо мертвяков по ле¬ 
стнице на второй этаж - увидите, как раз¬ 
бился вертолет. Пробегите по коридору 
с воронами и сверните в деревянную дверь 
слева (не пытайтесь пристрелить ликеров, 
их двое, а у вас пока нехватка патронов), 


Несколько советов 

Проходить игру можно с любого 
диска, но наиболее правильным 
(ІМНО) будет пройти игру в том по¬ 
рядке, как описываем ее мы, т.е.: 
первый сценарий за Леона, второй 
сценарий за Клэр, первый сцена¬ 
рий за Клэр, второй сценарий за 
Леона. 

Не стройте из себя супермена - 
это не С)иаке, и патронов на всех не 
хватит; иногда легче сбежать от 
врага, чем тратить драгоценные бо¬ 
еприпасы. 

У КЕ 2 тяжелое приставочное 
прошлое, поэтому, когда вы поки¬ 
даете комнату, у всех раненых вра¬ 
гов (в том числе, и у боссов) восста¬ 
навливаются показатели здоровья, 
так что нужно либо сразу их уби¬ 
вать, либо вообще не трогать. 

Записываться можно только ог¬ 
раниченное число раз, у печатных 
машинок, пока не иссякнут Іпк 
КіЬЬопз. 

В игре есть такая приятная 
вещь, как сундуки - стоят они чаще 
всего рядом с печатными машинка¬ 
ми, причем, что бы вы ни положили 
в один сундук, забрать это можно 
будет из другого. Не очень реалис¬ 
тично, зато геймплей на высоте. 

Вы можете смешивать травы 
между собой, добиваясь наилучше¬ 
го эффекта; например, красная + 
зеленая восстановит жизнь полно- 


Система оценок 

После того, как вы прошли сце¬ 
нарий, похождения Леона (или 
Клэр) оценят по пятибалльной 
шкале от «А» до «Р». Ранг склады¬ 
вается из следующих показателей: 

- количество записей; 

- время, ушедшее на прохожде¬ 
ние одного сценария; 

- количество использованных 
Р. Аій 5ргау; 

Для того чтобы ваш ранг был 
равен «А», пользуйтесь приведен¬ 
ной ниже таблицей. Кроме того, 
для ранга «А» нужно чтобы: 

- уровень сложности был не ни¬ 
же погтаі; 

- не использовалось Зресіаі 
ІѴеаропз - оружие с бесконечным 
боекомплектом (базука, Узи, авиа¬ 
ционный пулемет). 

Ранги 

Ранг А - счет от 270 до 300 
Ранг В - счет от 200 до 269 
Ранг С - счет от 145 до 199 
Ранг Б - счет от 100 до 144 
Капк Е - счет от 0 до 99 

Ленты для печатных 

машинок (Іпк ВіЬЬопя 

0 использ. лент - счет 100 
1 использ. лента - счет 95 













2 использ. ленты - счет 90 

3 использ. ленты - счет 85 

4 использ. ленты - счет 80 

6 использованных лент - счет 70 

7 использованных лент - счет 65 

8 использованных лент - счет 60 

Газовые баллончики 
(ГІГ5* Аісі 5ргау$) 

0 исп. баллончиков - счет 100 

1 использ. баллончик - счет 90 

2 использ. баллончика - счет 80 

3 использ. баллончика - счет 70 

4 использ. баллончика - счет 60 

5 использ. баллончиков - счет 50 

6 использ. баллончиков - счет 40 

7 использ. баллончиков - счет 0 

Время 

Менее, чем 2:29:59 - счет 100 
От 2:30:00 до 3:29:59 - счет 90 
От 3:30:00 до 4:29:59 - счет 80 
От 4:30:00 до 5:29:59 - счет 70 
От 5:30:30 до 6:29:29 - счет 60 
От 6:30:30 до 7:29:59 - счет 50 
От 7:30:00 до 8:29:59 - счет 40 
От 8:30:30 до 9:29:29 - счет 30 
От 9:30:30 до 10:29:59 - счет 20 
От 10:30:00 до 11:29:59 - счет 10 
От 11:30 и больше - счет 0 

Небольшой секрет, который 
здорово экономит время: вместо 
паузы успешно используется АН. 
Нажмите на него - и время остано¬ 
вится, снова нажмите АН - игра 
продолжается! Если же вы пользу¬ 
етесь стандартной паузой (Р9 или 
«2»), время все равно идет. 

Специальное оружие 

Специальное оружие можно 
получить после прохождения сце¬ 
нария, и в следующей игре оно бу¬ 
дет лежать в сундуке. Вот эти за¬ 
мечательные пушки: 

- Коскеі ЬаипсЬег с бесконеч¬ 
ным боезапасом, если вы закончи¬ 
ли первый сценарий не более, чем 
за два с половиной часа, и ваш ранг 

- ЗиЪтасЬіпе Сип с бесконеч¬ 
ным боезапасом, если вы закончи¬ 
ли второй сценарий не более, чем 
за три часа, и ваш ранг «А» или 

«В»; 

- Саіііпд Сип + два предыду¬ 
щих оружия с бесконечным боеза¬ 
пасом, если вы закончили второй 
сценарий не более, чем за два с по¬ 
ловиной часа, и ваш ранг «А» или 
«В». 

Особо стоит обратить внимание 
на СаШп§ Сип - трехствольный 
авиационный пулемет, который 
долго раскручивается, но крошит 
в капусту всех. 


тесь в 1ѴаіІіп§ Коош. Возьмите патроны, 
ленты для пишущей машинки и прочитай¬ 
те дневник секретарши. Пройдите в холл, 
опустите аварийную лестницу 
(Етег§епсу Ьаббег). Спуститесь вниз 
и возьмите со столика Огепасіе ЬаипсЬег. 
Теперь - обратно в холл к воронам, в се¬ 
рую дверь, окажетесь на знакомом бал¬ 
кончике. Спуститесь вниз, через черный 
вход зайдите в Роіісе ОШсе. 

Роіісе ОЖсе 

Возьмите у мертвого полицейского па¬ 
троны. Постреляйте особо активных мерт¬ 
вяков и возьмите из шкафа красный вен¬ 
тиль (Ѵаіѵе НапсІІе). Клэр не знает число¬ 
вой комбинации к сейфу, но мы-то знаем 
(2-2-3-6)! Возьмите заряды для гранато¬ 
мета и карту полицейского участка, 
за столом шефа несколько зеленых вето- 
чек - вы не забыли? Теперь бегите наверх, 
через холл с воронами, на крышу и поту¬ 
шите вертолет. Возьмите из него заряды 
для гранатомета. Вы помните гигантского 
мутанта - Тирана, босса первого Кезібепі 
Еѵіі? Думаете ИтЬгеНа прекратила их 
производство? Как бы не так... Теперь они 
не придумали ничего лучше, как скинуть 
на город несколько тиранов, чтобы они, 
значит, разобрались силовыми методами 
и нашли С-вирус. Тиран, как бомба, про¬ 
бьет крышу - здоровый парень, но непово¬ 
ротливый; просто оббегите его, по дороге 
можно разжиться у мертвого полицейско¬ 
го патронами. Спешите к носу вертолета, 
туда, где были два ликера - Тиран при¬ 
кончил их. Забегите в комнату справа 
(там, где три статуи), возьмите Віие Сагб 
Кеу и пристрелите ликера. Теперь бегите 
в холл, на второй этаж, через 1Ѵаіііп§ 
Коот. Разделайтесь с зомбиками и в конце 
балкона возьмите Ипісогп Месіаі; по ава¬ 
рийной лестнице спускайтесь в холл на 
первый этаж и идите к компьютеру. От¬ 
кроются двери в холле (в том числе 
и дверь на втором этаже, ведущая в биб¬ 
лиотеку). Используйте Ипісогп Месіаі на 
фонтане, получите Ргесіпсі Кеу № 1. 
Идите в двойную дверь. 

Оагк Квот 

Тройка зомби - нет проблем, что вам 
теперь эта мелочь? Возьмите патроны 
у безголового трупа. Идите в металличес¬ 
кую дверь, со шкафа возьмите зажигалку, 
в шкафу - Іпк ШЬЬопз; прочитайте отчет 
на полке. В коридоре с забитыми окнами 
будьте готовы к тому, что ввалятся два 
трупа в служебной форме - накормите их 
свинцом. Идите в двустворчатую деревян¬ 
ную дверь; точно так же, как и Леон, за¬ 
жгите камин, получите Кеб бегуеі (за ящи¬ 
ками - патроны для пистолета). Идите 
в знакомую Иагк Коот, чувствуйте себя 
как дома; оставьте лишнее в сундуке 
(в том числе и Кеб бесѵеі). Идите наверх 
и возьмите второй Кеб .Теѵѵеі, подвигав 
статуи. Идите в 8.Т.А.К.8. оНісе. 


5.Т.А.К.5. оЖсе 

Леон читает дневник Криса - знако¬ 



мая картина, правда, смотрели на нее мы 
в другом ракурсе. Поговорите с ним, 
из шкафа возьмите арбалет, со стола - 
Ргесіпсі Кеу № 2. Когда вы решите поки¬ 
нуть офис, придет факс для Криса. Нехо¬ 
рошо читать почту старшего брата! Но все 
равно придется. Когда Клэр выйдет из 
офиса, она увидит маленькую девочку 
и зомби - пристрелить... Что значит “ко¬ 
го”? Зомби, конечно, девочку все равно не 
получится... Теперь спуститесь вниз, ми¬ 
мо Багк Коот, и откройте металлическую 
дверь в этом же коридоре (потом тут будет 
полно мертвецов). Из несгораемого шкафа 
возьмите Ріазііс ВотЬ, стрелы для арба¬ 
лета и Рііт А, идите в розовую дверь 
и будьте готовы к веселой вечеринке 
с трупами. Из шкафа возьмите патроны, 
со стола - Иеіопаіог. Соедините Пеіопаіог 
с Ріазііс ВотЪ. Теперь сложите все в сун¬ 
дук (оставьте только оружие) и идите 
в библиотеку (на второй этаж). 

ІіЬгагу 

По пути поджарьте пяток зомбиков 
(у них там тесная компания, поэтому бу¬ 
дет разумно использовать гранатомет). 
По дороге откройте красный столик 
(у Клэр есть отмычка) и возьмите патро¬ 
ны. В библиотеке делайте все точно так 

то шахматного ключа получите змеиный 
камень (Зегрепі Зіопе). Берите его и через 
^аіііп@ Коот спуститесь вниз; через Наіі 
или через Роіісе СЖісе (там толпа неспо¬ 
койных мертвых - готовьте гранатомет) 
идите в камеру для допросов. Возьмите 
Г. Аіб Зргау и Еа§1е Зіопе. В соседней ком¬ 
нате ничего, кроме патронов и ликера, нет. 
Вернитесь обратно, туда, где нос вертоле¬ 
та пробил стену (по дороге возьмите из 
сундука оба Кеб беіѵеі, бомбу с детонато¬ 
ром, Зегрепі Зіопе и Еа§1е Зіопе). Заложи- 
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- Идем со мной Шерри... 


ю охотится 


Шерри испугается и убежит; возьми¬ 
те патроны из небольшого сундука и воз¬ 
вращайтесь в кабинет начальника поли¬ 
ции - странно, он куда-то пропал. На столе 
лежит Ргееіпсі Кеу № 3. За креслом ше¬ 
фа на стене висит картина, подвиньте ее 
и вставьте Зегрепі Зіопе и Еа§1е Зіопе. 

Рагкіпд Оагаде 

Идите на первый этаж, через черный 
вход в Роіісе ОГЕІсе, откройте заднюю 
дверь и спуститесь в гараж. В комнате 
с генераторами (ржавая дверь справа) на 
стеллаже возьмите карту подвала и под¬ 
ключите аварийную энергию - так же, как 
это сделал Леон. В гараже можно взять ве¬ 
точку, но там никого нет, чтобы помочь по¬ 
двинуть фургон; идите через мусорку 
и пристрелите двух церберов. Через кана¬ 
лизационный люк вы попадете в 5іога§е 
Коош, на выходе встретите Шерри. Она 
скажет, что ее зовет папа, и скроется че¬ 
рез небольшую дырку в стене. 

СекірооІ 

Теперь предстоит поиграть за Шерри. 
Выполнить ей придется практически то 
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ящики, наполнить бассейн и взять 
Ргееіпсі Кеу№ 4. Но тогда-то вы играли за 
здоровую тетку с пистолетом, а теперь - за 
двенадцатилетнюю девочку, и без писто¬ 
лета, а вокруг - толпа зомби; ощущения 
самые ужасные! На обратном пути забеги- 


ряды для гранатомета - и быстрее к Клэр! 

СіііЬ Кеу Коот$ 

Подберите ключ и патроны, которые 
вам кинула Шерри. Поднимайтесь наверх, 
в морге прибейте двух ликеров и добудьте 
карту доступа (Кед Сагд Кеу), идите 
в оружейную - все аналогично сценарию 
за Леона, вот только ни Узи, ни Зісіераск 
вы не найдете (если взяли их в первом 
сценарии). Следуйте на стоянку машин 
и приготовьтесь к встрече с двумя псина¬ 
ми. Фургон теперь отодвинут, и путь сво¬ 
боден. Снова - пара собак; спуститесь на 
лифте вниз (со столика возьмите Рііт С), 
за изувеченным телом Бена с полки возь¬ 
мите стрелы, в соседней камере есть не¬ 
сколько веточек. Поднимайтесь наверх 

что же они парами-то разбегались? На по¬ 
лу возле собачьего корма подберите 
Сгапк. Лучше всего сложить ненужный 
пока инвентарь в сундук; возьмите зажи¬ 
галку. Возвращайтесь на первый этаж 
(под этажеркой - заряды для гранатоме¬ 
та) и идите в закрытую комнату позади 
лестницы, на столике - очередные заряды 
для гранатомета, на кровати - дневник 
сторожа (ІѴаІсЬтап’з Шагу). Возвращай¬ 
тесь через Роіісе ОШсе в коридор и идите 
в синюю узорчатую дверь. Все происходит 
аналогично сценарию за Леона, даже 
спрей на полу валяется. Включите сред¬ 
нюю, правую и левую лампы - шестеренка 
и отвалится (СоЫ Со§\ѵЬее1). Вы уже за¬ 
были про Большого Парня? Зато он о вас 
помнит! Как только вы возьмете шесте¬ 
ренку, Тиран проломит стену. Выскаки¬ 
вайте в коридор - нет, от Тирана так не 
убежать; когда он проломит стену, вотк¬ 
ните в его широкую грудь пару обойм 
стрел, и Большой Парень вырубится - да, 
да, именно не умрет, а потеряет сознание. 
Снимите с его тела колчан стрел и бегите 
в библиотеку, по дороге возьмите из сун¬ 
дука Сгапк и побольше стрел. 

ВІііе Зіопе 

рию с Леоном, поверните ручку и вставьте 
шестеренку, получите Віие Зіопе № 2. 
Как только вы покинете комнатку, по¬ 
явится Тиран. Когда он вырубится, забе¬ 
рите у него заряды для гранатомета. Со¬ 
едините Віие Зіопе № 1 и Віие Зіопе № 2 
в один камень. Идите в кабинет шефа по¬ 
лиции, там вы встретите Шерри. Вставьте 
Віие Зіопе в нишу за картиной - откроет¬ 
ся потайная дверь. На полу валяются 
письма шефа полиции - оказывается, он 
работал на ИтЬгеІГу! Спуститесь в лифте 
и встретьте окончательно потерявшего 
рассудок шефа; когда его слопает мутиро¬ 
вавший Вильям, возьмите заряды для гра¬ 
натомета (под небольшим столиком) 


и прыгайте в шахту. Папа Шерри - доста¬ 
точно серьезный противник, один удар - 
и Клэр почти наверняка погибнет. Выход 
есть! Зарядить гранатомет и стрелять, по¬ 
ка Вильям не свалится с мостика. Верни¬ 
тесь в кабинет шефа за Шерри, идите сно¬ 
ва на мостик, где дрались с Вильямом, на¬ 
жмите на кнопку и спускайтесь в канали¬ 
зацию. 

$е\«ег5 

Когда Клэр и Шерри зайдут в канали¬ 
зацию, появится Тиран, девочку похитят, 
и Клэр снова останется одна. Возьмите па¬ 
ру синих веточек и идите в комнату с сун¬ 
дуком и пишущей машинкой. Прочитайте 
тападег іах, возьмите Р. АИ Зргау и до¬ 
станьте вентиль (Ѵаіѵе Напдіе) из сунду¬ 
ка - он вам пригодится. Откройте дверь 
и подберите заряды для гранатомета на 
полке (здесь есть один зомби). Спускай¬ 
тесь на подъемнике и поговорите с Леоном. 
Поднимитесь в тѵагеЬоизе на другом подъ- 

и патроны для пистолета. Возвращайтесь 
к Леону, возьмите со стены карту канали- 


ѴѴсгіег РооІ 

Леон попросит найти Эйду. В канали¬ 
зации слева от вентилятора - трупы де¬ 
сантников; займитесь мародерством - най¬ 
дете \Ѵо1і Месіаі и заряды для гранатоме¬ 
та. Теперь сверните налево и, не обращая 
внимания на пауков, бегите в решетчатую 
дверь. Вставьте ІѴоІі Месіаі в замок и дуй¬ 
те в дверь налево. Из воды вылезет мать 
Шерри (это ее Эйда искупаться отправи¬ 
ла, вы помните?). Все дальнейшие дейст¬ 
вия полностью аналогичны сценарию за 
Леона, только крокодила-переростка не 
будет. 

5ку Тгаіп 

Идите на площадку с фуникулером, 
где встретите Шерри, проходите в вагон¬ 
чик. Девочка не умеет так быстро бегать, 
как Клэр, поэтому не отходите от нее да¬ 
леко. Когда фуникулер остановится, вый¬ 
дите из него; рядом стоит Шаге §ші, если 
есть зажигалка - используйте, если нет - 
вернетесь потом, чтобы найти IV. Вох Кеу. 


Идите в единственную дверь и в зна¬ 
ков. Около того трупа, где Леон брал при¬ 
клад для шотгана, теперь лежит Зрагк 
ЗЬоІ - электрическая пушка (занимает 2 
слота в инвентаре). Площадки с вагончи¬ 
ком теперь нет, на нем уехали Леон и Эй¬ 
да. Возьмите патроны возле бочки. На ма¬ 
леньком лифте спуститесь вниз, с пульта 
управления возьмите С. Рапеі Кеу, посмо¬ 
трите на монитор. Мама! Тиран! Покажите 


то можно просто убежать). Возвращайтесь 
в Гасіогу гоот (туда, где вы оставили 
Шерри) и используйте С. Рапеі Кеу на 
тасЫпе сопігоі рапеі. Идите вместе с де¬ 
вочкой к вагончику и включите сопігоі 
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к 


рапеі. В вагончике возьмите из туалета за¬ 
ряды для гранатомета. И снова битва с му¬ 
тантом Вильямом, главное - не давайте 
ему зажать себя в угол. 

Платформа остановится, Клэр выйдет 
посмотреть, что случилось. Идите к венти¬ 
ляционному отверстию. Клэр провалится, 
а платформа с вагоном и Шерри поедет 
вниз. Выходите на открытую площадку 
(тут есть сундук), затолкайте железный 
ящик на подъемник и спуститесь вниз. 
Двигайте ящик к двум другим ящикам 
(проход справа). Впереди - печатная ма¬ 
шинка, здесь же - труп ученого, возьмите 
у него листы с докладом. Спустившись на 
красном подъемнике, вы встретите пару 
усиленных ликеров. От своих собратьев 
они отличаются тошнотворно-зеленова¬ 
тым цветом тела и длинными когтями и, 
кроме того, любят прыгать - будьте осто¬ 
рожны. Нажмите рубильник и возвращай¬ 
тесь наверх к вентиляции (откуда Клэр 
свалилась). Теперь можно зайти в лифт 
и спуститься в лабораторию Амбреллы. 

(ІтЬгеІІа ЬаЬ 

Перестреляйте мертвецов (исполь¬ 
зуйте оружие с большим радиусом пора¬ 
жения) и зайдите в вагон; Шерри там по¬ 
чему-то не окажется. Посетите неболь¬ 
шую комнату с пишущей машинкой и сун¬ 
дуком. Первая половина похождений в ла¬ 
боратории практически полностью анало¬ 
гична прохождению сценария А, только 
ЬаЪ Кеу Сагсі лежит в комнате, где Леон 
нашел огнемет, а Р. Коот Кеу - в большой 
лаборатории. Но вот дальше... Как только 
вы сожжете гигантского мотылька и вер¬ 
нетесь в комнату с мониторами (Мопііог 
Коот), то встретите Аннет Веркин - мать 
Шерри. Оказывается, С-вирус спрятан 
в медальончике Шерри! На мониторе Ан¬ 
нет увидит, как ее драгоценную дочку пы¬ 
тается поймать Большой Парень, и быст¬ 
ренько убежит. Теперь соберите все трав¬ 
ки/патроны/баллончики, какие еще оста¬ 
лись, - сюда вы больше не вернетесь. Под¬ 
нимитесь наверх и идите в большую дверь 
(в Еааі ЗЬаЙ), которую не смог открыть 
Леон, но может открыть Клэр. Приготовь¬ 
тесь к встрече с ликерами - придется из¬ 
рядно попотеть, но оно того стоит - вы по¬ 
лучите Узи! А теперь спуститесь на лиф¬ 
те туда, где двигали тяжелый ящик, забе- 

два соседних. Откройте дверь Р. Коот 
Кеу'ем и готовьтесь к очередной встрече 
с Тираном - не бойтесь, драться не придет¬ 
ся, он по собственной глупости свалится 

тему самоуничтожения базы. Вернитесь 
к энергоблоку (в центр шахты) - увидите 
плачущую Шерри, склонившуюся над те¬ 
лом мамы; рядом валяется пистолет Эйды. 
Когда Аннет умрет, возьмите у нее Мазіег 
Кеу, используйте его на компьютере 
в лифте - Клэр и Шерри приедут на плат¬ 
форму. Заходите в поезд, бегите во второй 
вагон - там возьмете с пола РІаКогт Кеу, 
тут же стоит сундук. Берите веточки (бал¬ 
лончики) и оружие помощнее, но учтите, 
что один слот в инвентаре должен остать¬ 


ся у вас свободным. Теперь - снова на пер¬ 
рон; как только вы откроете металличес¬ 
кую дверь, начнется отчет времени, 
до взрыва у вас в запасе ровно 5 минут, ой, 
уже 4 минуты 58 секунд... Быстрее! Через 
железнодорожный мост - на противопо¬ 
ложную платформу, за решеткой возьми¬ 
те два іГоіпі Р1и@. Под мостом есть желез¬ 
ная дверь, за ней - генератор, вставьте 
в него Лоіпі Р1и§ и приготовьтесь к встрече 
с боссом. Вы не верили, что Большой Па¬ 
рень - Тиран? Ну, теперь-то убедились? 
Он изрядно обгорел, но все так же опасен. 
Когда вас изрядно поцарапают, наверху 
появится темная фигурка... (По-моему, 
это. С того света, что ли, она пришла по- 

скинет вам ракетницу - отбегите от Тира¬ 
на и возьмите ее; из нее можно сделать 
всего два выстрела, но хватит и одного. 
Все, прощай, Большой Парень. Возвра¬ 
щайтесь на перрон, постреляйте голень¬ 
ких зомби. В противоположном конце пер¬ 
рона есть переключатель - откройте воро¬ 
та и скорее пробирайтесь в поезд к Шерри. 
Забегайте в кабину, опустите рычаг - по¬ 
езд тронется. Смотрите заставку. Что, 
опять думаете, что это конец? Идите во 
второй вагон... Ой, Шерри, во что же пре¬ 
вратился твой папа! Быстренько забейте 
его и покиньте вагон. Смотрите финаль¬ 
ную заставку. Умеют люди из Сарсот де¬ 
лать игры, правда? 

СІаіге А Зсепагіо I х * 

Теперь можете начать проходить сце¬ 
нарий «А» за Клэр (СІаіге А Зсепагіо Ізі) - 
еще одно прекрасное приключение, про¬ 
хождение которого не составит для вас 
особого труда - все предметы и ключи на¬ 
ходятся там же, где и в предыдущем слу¬ 
чае, разве что монстры кое-где поменя¬ 
лись местами. Но вот заставки будут уже 
несколько иными; кроме того, нам лишний 
раз дадут поиграть за Шерри, а еще при¬ 
дется приготовить для девочки вакцину, 
чтобы из нее не вылупилась такая же 
тварь, как из Бена (помните несчастного 
журналиста?). 

Іеоп В Зсепагіо 1 51 

Во втором сценарии за Леона вы 
встретитесь с Шерри, а бедняжка Эйда 
теперь погибнет по-другому - ее убьет Ти¬ 
ран. И еще: Магнум теперь лежит в сейфе 
в офисе 8.Т.А.К.8. - не забудьте взять эту 
замечательную пушку. 

Р.З. Да, и финальная заставка будет 
несколько другая. 

Секретные сценарии 

Ссылки на эти сценарии появляются 
в опции 8ресіа1, там же, где находится 
картинная галерея игры и где можно по¬ 
вторно посмотреть заставки. 

ТЬе 4іЬ 5іігѵіѵог 

Возможность поиграть за секретный 
персонаж появится, если вы пройдете вто¬ 
рой сценарий (не важно, Ьеоп В или СІаіге 
В) с рейтингом «А», - это нелегко, но это 
того стоит! Четвертый выживший - ни кто 
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иной, как Ханк, секретный агент 
ЧтЬгеііа, один из тех, кто пытался при¬ 
кончить Вильяма. Писать прохождение по 
4№ Зигѵіѵог - довольно нелепое занятие, 
поскольку бежать вам придется из комна¬ 
ты в комнату (всегда открыта только одна 
дверь), но это не просто бег - это марафон 
наперегонки со смертью! У Ханка изна¬ 
чально приличный арсенал оружия: шот- 
ган, 150 патронов для пистолета, Магнум, 
но ни как следует подлечиться, ни попол¬ 
нить боекомплект вам не дадут. Зато вра¬ 
гов - толпы, это будет бойня, и бить пре¬ 
имущественно будут вас. В конце концов, 
вы встретите Большого Парня, которого 
должны убить, слышите, УБИТЬ! Просто 
обязаны. Потом отправитесь к своим. 
А значит, Ханк доставит-таки ампулу с О- 
вирусом, сведя на нет все старания Леона, 
Клэр, Эйды, Аннет и Вильяма. Каков ге¬ 
рой - наверняка, капитана получит! 

Ехігете ВаШе 

Вы сможете поиграть в экстремаль¬ 
ном режиме, если закончите второй сцена¬ 
рий с рангом «А» (также опция Ехігете 
ВаШе может появиться, если вы просто 
хорошо прошли игру). Ехігете ВаМіе - 
резня в лаборатории ЧтЬгеИа, на трех 
уровнях сложности, за одного из четырех 
персонажей - Леона, Клэр, Эйду или... ну, 
вы соскучились по секретным персона¬ 
жам? За Криса Редфильда! Братик Клэр 
с ружьем на плече - такой, каким мы по¬ 
мним его со времен первого Кезійепі Еѵіі'а. 

Тоіи 

Определенно, создатели КЕ испыты¬ 
вают маниакальную страсть к секретам! 
Итак, если вы пройдете игру 6 раз (имеет¬ 
ся в виду 6 сценариев А-В-А-В-А- 
В) с рангом «А» (6 раз!), то получите еще 

шой кусок торта по имени То-Фу. Это при¬ 
кол создателей игры. Вооружен наш храб¬ 
рый прямоугольный боец только ножом 
(приходится постоянно прятаться 
в «мертвые зоны», чтобы махать тесаком), 
и его приключения аналогичны похожде¬ 
ниям Ханка. А когда вы убьете Большого 
Парня (сделать это можно, забравшись 
наверх)... впрочем, зачем, вам рассказы¬ 
вать, что будет тогда... 
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Дмитрий Смыслов 

§іт Сііу 3000 


Сразу предупреждаю, что это ру¬ 
ководство рассчитано на тех, кто видит 
Зіт Сііу впервые. Опытным игрокам 
покажется, что я разъясняю пропис¬ 
ные истины, но вспомните себя. Сколь¬ 
ко вопросов возникало у вас самих 
в первые дни игры? Начиная работу 
над нижеследующим руководством, я 
прежде всего хотел максимально об¬ 
легчить жизнь тем, кто только откры¬ 
вает для себя фантастический мир 
стратегий от Махіз. Опять же, не жди¬ 
те каких-либо “рецептов победы” или 
описания беспроигрышной страте¬ 
гии - для 8С3000 таких вещей просто 
не существует. За каждым новым на¬ 
жатием на Ые\ѵ §аше следует то самое 
потрясающее действо, которое мы на¬ 
зываем Игрой. А хорошая игра, как из¬ 
вестно, никогда не бывает предсказуе- 


Рекогносцировка 

Итак, карта сгенерилась, и все го¬ 
тово к строительству. Для начала нуж¬ 
но хорошенько рассмотреть доставшу¬ 
юся вам делянку и определиться с ее 
сильными и слабыми сторонами. 
К первым относятся обширные плос¬ 
кие участки, ко вторым - всяческие 
“складки рельефа”. Для ведения стро¬ 
ительства их придется выравнивать, 
что требует подчас значительных фи¬ 
нансовых затрат, которые на дебютном 
этапе могут оказаться фатальными. 
Поэтому для первых кварталов выбе¬ 
рем самую большую равнину. Идеаль¬ 
ным вариантом будет, если она ока¬ 
жется в углу карты или хотя бы у края, 
зачем это нужно, объясню чуть позже. 
На данном этапе торопиться не стоит, 
игра все равно на паузе. А вот ошибка 
в первоначальной планировке потом 
может дорого обернуться. После облю- 
бования подходящего места переходим 
непосредственно к строительству. 

Строительство 

Первым городским сооружением 
должна стать электростанция. Без до¬ 
статочного энергообеспечения районы 
даже не начнут развитие. Идеальное 
место для станции — угол карты. Поче¬ 
му? Дело в том, что область загрязне¬ 
ния от любых ваших сооружений име¬ 
ет форму круга, центр которого прихо¬ 
дится на источник. А когда вы распола¬ 
гаете какую-нибудь “коптилку” в углу, 
3/4 загрязнения уходит за пределы 
карты к вашим соседям (после такого 
варианта можно подумать, что кто-то 
из разработчиков 8С3000 пожил неко¬ 
торое время в наших “коммуналках”). 
И что наиболее приятно, соседи на та¬ 


кую подлянку не способны. Исходя из 
этого, наилучшее место для промыш¬ 
ленных районов - границы игрового 

Первоначальное количество до¬ 
ступных для строительства станций 
зависит от стартового года игры. В лю¬ 
бом случае, лучший вариант на раннем 
этапе - это угольная электростанция. 
Как говорится, “лучшее соотношение 
цены и качества”. При небольшой сто¬ 
имости она предоставит достаточно 
энергии для развития города. Единст¬ 
венный минус — высокая степень за¬ 
грязнения воздуха, так что вряд ли 
кто-то захочет жить по соседству. 
Придется разориться на постройку до¬ 
роги и линий электропередачи от стан¬ 
ции к будущим жилым районам, кото¬ 
рые лучше расположить на некотором 
удалении от нее. Если предоставлен¬ 
ный вам участок земли разделен ре¬ 
кой, то целесообразно на большем бе¬ 
регу располагать жилые и коммерчес¬ 
кие кварталы, а на меньшем - источ¬ 
ники повышенного загрязнения: про¬ 
мышленные предприятия и электро¬ 
станции. Правда, придется заплатить 
за постройку мостов и переброску че¬ 
рез реку коммуникаций, но в итоге все 
затраты возместятся, ведь такая пла¬ 
нировка повысит цену земли, хотя об 
этом позже. 

Переходя к рассказу о дальнейшем 
планировании города, нужно упомя¬ 
нуть, что очень важно отслеживать 
возраст электростанций. Старея, они 
дают меньше энергии, а полностью вы¬ 


работав ресурс - взрываются. Естест¬ 
венно, до этого доводить нельзя. Если 
рванет угольная или газовая - при 
этом полгорода всего лишь останется 
без света, а вот при взрыве атомной 
станции есть все шансы получить вто¬ 
рой Чернобыль. Кстати, именно с ис¬ 
пользованием атомной энергии связан 
наибольший риск - эти станции крайне 
уязвимы при стихийных бедствиях, 
так что шальной торнадо вполне мо¬ 
жет устроить вам локальный апока¬ 
липсис. Лучшая тактика: за 4-5 лет до 
истечения срока годности построить 
новую электростанцию, после чего пу¬ 
стить на снос старую. Это избавит вас 
от опасности вероятного взрыва и по¬ 
тери энергии частью районов города. 
Также при первой возможности пере¬ 
ходите на новые, более чистые и безо¬ 
пасные, источники энергии. Конечно, 
цена мегаватт-часа получится не¬ 
сколько выше, но жители ваш шаг оце- 

Что интересно, теперь нужно ду¬ 
мать и о расположении станции на ме¬ 
стности. Если вы отдали предпочтение 
экологически чистой энергии ветра, 
то лучше всего располагать “мельни¬ 
цы” на возвышенностях (чем выше, 
тем сильнее дует, - об этом и в тапи- 
аі’е написано). 

Позаботившись об электрифика¬ 
ции, можно переходить к застройке 
жилых массивов. Немного теории. 
В 8С3000, как и в его предшественни¬ 
ках, нет постройки домов как таковых. 
Ваше непосредственное участие в раз- 


















витии города ограничивается делени¬ 
ем приглянувшейся территории на зо¬ 
ны, которые застраиваются без даль¬ 
нейшего вашего вмешательства, в за¬ 
висимости от выбранной специализа- 

В 8С3000 предусмотрено 6 типов 
городских зон: жилые, коммерческие, 
промышленные, морские порты, аэро¬ 
порты и свалки. В основном, вам при¬ 
дется иметь дело с первыми тремя ти¬ 
пами, которые, в свою очередь, делят¬ 
ся в зависимости от плотности заселе¬ 
ния и использования на 1і§Ьі, тесііит 
и бепзе. То есть, скажем, 1і§Ьі соттег- 
сіаі - это небольшие частные магазин¬ 
чики, а сіепзе - уже респектабельные 
многоэтажные коммерческие центры. 
То же самое применительно к гезісіеп- 
Іаі и іпбизігіаі. Кстати, если выделить 
большую территорию на достаточном 
расстоянии от города под 1і§Ы іпсіизігі- 
аі, то получите ферму. Проблема про¬ 
довольствия в 8СЗООО никак не отра¬ 
жена, так что все эти “фазенды” - не 
более чем красивые домики, но глаз 
радуют. 

Ваш советник по городскому пла¬ 
нированию рекомендует на раннем 
этапе развития использовать И§М зо¬ 
ны, однако я не разделяю этого мнения. 
Да, более “высокие” зоны дороже, 
но и отдача от них больше (определя¬ 
ется числом налогоплательщиков на 
единицу площади). Причем на йепзе 
зонах могут стоять постройки 1і§Ы- 
и тейішп-класса, то есть, потратив¬ 
шись сейчас, потом не придется разо¬ 
ряться на снос старых домов и пере¬ 
краивание территории под увеличив¬ 
шееся население. Правда, чрезмерное 
увлечение небоскребами связано с по¬ 
вышенным загрязнением и дорожны¬ 
ми пробками, но это все решаемо. 
Об этом - несколько позже. 

Для первичного развития районы 
должны быть обеспечены электриче¬ 
ством и подъездными путями. Неваж¬ 
но, что только что спланированный 
квартал - единственный в городе и со¬ 
единять его еще не с чем, пока не обве¬ 
дете участок дорогой, начала строи¬ 
тельства и не ждите. Для эффективно¬ 
го заселения придется провести еще 
и воду. О водопроводе и транспортной 
сети читайте в соответствующих раз¬ 
делах, а пока несколько слов о принци¬ 
пах городской планировки. 

Расположенные по соседству райо¬ 
ны так или иначе влияют на рейтинг 
и развитие друг друга. Никто не станет 
жить рядом с коптящей трубой мусо- 
росжигателя или химическим заводом. 
Также мало найдется сумасшедших, 
решивших открыть там магазин. А вот 
в “одноэтажный” (1і§Ы) жилой ком¬ 
плекс недалеко от развитого торгового 
центра народ ломанется валом. К чему 
все это? К тому, что планирование 
в 8С3000 - это почти искусство. Пере¬ 
борщите е заселенностью - получите 
постоянные пробки, разместите квар- 
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тал далеко от потенциального места 
работы - прослывете в глазах населе¬ 
ния мэром, не заботящимся о горожа¬ 
нах, построите жилой дом по соседству 
с фабрикой - и все проживающие 
в нем буквально задохнутся, что не 
лучшим образом отразится на попу¬ 
лярности вашего города. И так - всю 
игру, всем нужно угодить, выжать из 
них как можно больше денег, направ¬ 
ляя капитал на ублажение тех, кто все 
еще чему-то не рад. 

Неоспоримо то, что любому городу 
требуется связь с остальным миром. 
Создателям 8СЗООО она представляет¬ 
ся в виде аэро- и морских портов. 
Принцип их постройки такой же, как 
и для жилых зон: разметили террито¬ 
рию, провели электричество, воду 
и дорогу и наблюдаете, как на голом 
участке земли появляются взлетные 
полосы или верфи с причалами. Есте¬ 
ственно, все это не для красоты. Аэро¬ 
порт обеспечивает приток рабочей си¬ 
лы и туристов, что способствует разви¬ 
тию, соответственно, производства 
и коммерции. А вот морские порты по¬ 
чему-то используются исключительно 
для грузоперевозок - видимо, вся 
ЗітИаНоп повально подвержена мор¬ 
ской болезни. Как и аэропорты, они 
способствуют развитию индустрии 
и коммерции. Кстати, и морские, и воз¬ 
душные ворота вашего города должны 
иметь достаточно большую площадь, 
квадрат 5x5 развиваться не станет. 
Что самое удивительное, являясь вро¬ 
де бы далеко не самыми тихими и чис¬ 
тыми городскими объектами, эти пост¬ 
ройки не затормаживают развитие со¬ 
седних районов. Но все равно, хотя бы 
из эстетических соображений, не раз¬ 
мещайте аэропорт посреди жилых 
кварталов. 

Последний тип городских зон - 
Махіз’овское нововведение - свалка. 
Пока нет достаточного количества сво¬ 
бодных средств для постройки перера¬ 
батывающих предприятий, она может 
стать неплохим вариантом избавления 
от накопившегося мусора. Все, что 
нужно, - это отметить кусок земли по¬ 
дальше от заселенных кварталов 
и провести к нему шоссе или желез¬ 
ную дорогу. Ни электричества, ни воды 
не надо. Но и свалка не резиновая, так 
что не пожалейте при возможности де¬ 
нег на постройку хотя бы простого му- 
соросжигателя. 

Коммунальные службы 

Для нормального развития любому 
городу нужна налаженная система 
коммунальных служб. Применительно 
к 8С3000, это электроснабжение и во¬ 
допровод. Конечно, в рамках этого раз¬ 
дела можно говорить и о транспорте, 
и о системе образовании, и о здравоо¬ 
хранении. Но в силу достаточного объ¬ 
ема каждой из этих тем в отдельности, 
я решил посветить им отдельные раз¬ 
делы. А пока начнем с электричества. 



В отличие от 8С2000, вам не потре¬ 
буется тянуть провода к каждому рай¬ 
ону, достаточно довести линию от эле¬ 
ктростанции до крайнего из них. Отны¬ 
не роль линий электропередами меж¬ 
ду кварталами выполняют, как ни 
странно, улицы города. То есть, если 
вы строите электростанцию через до¬ 
рогу от завода, то он сразу получает 
необходимое количество энергии 
и становится своеобразным передат¬ 
чиком электричества соседним пост¬ 
ройкам. А высоковольтные линии слу¬ 
жат только для передачи электроэнер¬ 
гии на большие расстояния. Кстати, 
ваши граждане не приветствуют со¬ 
седство с вышеупомянутыми конст¬ 
рукциями. 

Для максимально возможного раз¬ 
вития любого квартала требуется во¬ 
допровод. Значит, придется проклады¬ 
вать водопроводные трубы. Каждая 
канализационная постройка, и трубы 
в том числе, имеет свой радиус дейст¬ 
вия. Постройки, находящиеся в этой 
зоне, обеспечены водой, не попадаю¬ 
щие в нее — нет. На практике все про¬ 
сто. Видите сообщение о недостаточ¬ 
ном снабжении водой, переходите в ре¬ 
жим прокладки труб, находите обой¬ 
денный вниманием квартал, продлева¬ 
ете ближайшую трубу до конца района 
- и все счастливы. Хорошая тактика - 
прокладывать трубы под дорогами. 

Помимо труб, вам доступны 4 “во¬ 
дяные” постройки: насосная станция, 
водонапорная башня, опреснительная 
насосная станция и очистительный 
комплекс. Насосные станции исполь¬ 
зуются для перекачки пресной воды 
озер и рек. Они располагаются на бере¬ 
гу водоема и соединяются с сетью во¬ 
допроводных труб под кварталами. 

Водонапорные башни выкачивают 
воду из подземных источников, кото¬ 
рые, если верить Неір’у, находятся 
везде, так что строить их можно, где 
заблагорассудится. Стоят они вдвое 
меньше насосных станций, но и мощ¬ 
ность их ниже в 2,5 раза. Зачем они 
введены в игру, не очень понятно, ведь 
чтобы перекачать 3000 кубометров во¬ 
ды в месяц, придется построить 2 насо¬ 
са или 5 башен. В итоге насосные стан- 
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ции все равно обойдутся дешевле. Ко¬ 
нечно, бывает, что свежепостроенный 
квартал находится на таком удалении 
от источника воды, что приходится 
ставить несколько дополнительных 
насосов для поддержания нужного 
давления в сети и прокачки воды к но¬ 
востройкам. В этом случае башня мо¬ 
жет стать неплохим подспорьем. Но, 
исходя из этого, совет - размещайте 
первые кварталы недалеко от реки или 
озера. И к тому времени, когда потре¬ 
буется большее количество воды, на¬ 
деюсь, единовременные траты на насо¬ 
сы в размере 150$ за штуку не будут 
значить для вас практически ничего. 

Если кварталы располагаются на 
береговой линии, то нужно будет пост¬ 
роить еще и опреснительную станцию, 
которая также качает воду, причем по 
производительности ее можно срав¬ 
нить с тремя обыкновенными насоса- 

Во избежание загрязнения воды, 
подаваемой в городские кварталы, 
со временем стоит раскошелиться на 
очистительный комплекс. Для получе¬ 
ния желаемого эффекта, естественно, 
потребуется подсоединить его к город¬ 
скому водопроводу. 

Напоследок стоит сказать, что во¬ 
допроводные постройки также имеют 
определенный срок годности, по исте¬ 
чении которого они разрушаются. Так 
что следите, чтобы не остаться без во¬ 
ды или без денег, когда, скажем, одно¬ 
временно придут в негодность 15 на¬ 
сосных станций. 

Транспорт 

Еще одной необходимой составля¬ 
ющей полноценной жизни в современ¬ 
ном городе является развитая транс¬ 
портная инфраструктура. В 8С3000 вы 
можете строить дороги общего пользо¬ 
вания, хайвэи, железные дороги и мет¬ 
ро. 

Дороги общего пользования явля¬ 
ются основным средством связи между 
соседними или близко расположенны¬ 
ми кварталами. Проблема заключает¬ 
ся в том, что они всего лишь двухпо¬ 
лосные, и поэтому на них нередки 
пробки, особенно в “многоэтажных” 
жилых и коммерческих кварталах. 

Высокоскоростные хайвэи служат 
для связи с удаленными районами. 
Пробок на них практически не бывает. 
Хайвэи достаточно дОроги, вот почему 
строить их нужно именно для того, 
чтобы разгрузить часть городских до¬ 
рог. Хотя, если годовой доход устойчи¬ 
во находится за чертой в 8000-10000, 
можно и раскошелиться на такую ма¬ 
гистраль только для красоты. Однако, 
стоит помнить, что с приобретением 
этого чуда дорожной отрасли возрас¬ 
тут и расходы на содержание транс¬ 
портной сети города. Так что, семь раз 
отмерьте... При пересечении с обыкно¬ 
венной дорогой, хайвэй проходит над 
ней, поэтому обязательно придется по¬ 


строить с каждой стороны такого пере¬ 
крестка по связующей эстакаде (оп- 
гатр). Такие же развязки нужно будет 
возвести на пересечении двух хайвэев. 

В 8С3000 вам придется постоянно 
искать разумный баланс между лич¬ 
ным и общественным транспортом. 
К общественному транспорту относят¬ 
ся автобусы, железные дороги и мет¬ 
рополитен. Конечно, все затраты по их 
постройке и содержанию пополнят 
расходную часть городского бюджета, 
но развитие такой транспортной сети 
может существенно снизить количест¬ 
во дорожных заторов, что, в свою оче¬ 
редь, повысит привлекательность ва¬ 
шего города. 

При проведении дорог через реки 
и холмы вам автоматически будет 
предложено построить мосты или тон¬ 
нели, естественно, если позволяют ус¬ 
ловия рельефа. Советую согласиться, 
так как их использование дешевле, 
чем проведение объездного пути или 
изменение ландшафта. 

Безопасность 

Жителям 8іш Сііу, как и всем нор¬ 
мальным людям, хочется спокойствия 
и защищенности. Для удовлетворения 
этой потребности вам нужно позабо¬ 
титься о достойном уровне обществен¬ 
ной безопасности. Путь решения этой 
проблемы прост, как все гениальное - 
не жалейте денег на постройку поли¬ 
цейских участков, тюрем и пожарных 
станций. 

Уровень преступности напрямую 
влияет на привлекательность города 
и цену земли. Естественно, чем больше 
полиции в городе, тем сложнее право¬ 
нарушителям творить свои темные де¬ 
лишки, и тем увереннее и комфортнее 
чувствуют себя ваши граждане. Один 
из важных факторов, влияющих на 
эффективность работы правоохрани¬ 


тельных органов, - количество тюрем. 
Если задержанных некуда сажать, их 
приходится отпускать обратно на ули¬ 
цы, так что может получиться, что ва¬ 
ша полиция будет работать вхолостую. 
Советую потратиться на тюрьму по 
первому требованию советника по бе¬ 
зопасности. В принципе, одного СИЗО 
вполне хватает на маленький город, 
на средний и большой - пары, макси¬ 
мум трех. Естественно, при условии, 
что вы не пустили ситуацию с охраной 
общественного порядка на самотек. Са¬ 
мо собой, ваши жители не испытывают 
особого восторга от соседства с местной 
“Матросской тишиной”, так что наи¬ 
лучшее место для тюрьмы - индустри¬ 
альная зона города. Само собой, увели¬ 
чение бюджета полиции непременно 
обернется увеличением эффективнос¬ 
ти работы стражей порядка. 

Еще одна городская проблема - это 
пожароопасность ваших зданий. 
Для предупреждения возгораний сле¬ 
дует иметь хорошо развитую систему 
пожарных станций. В отличие от поли¬ 
цейских участков, их можно строить 
не по всему городу, а только в “зонах 
риска”. Наиболее подвержены пожа¬ 
рам производственные районы, однако 
не стоит недооценивать жилые и ком¬ 
мерческие зоны. Уровень опасности 
можно несколько понизить, обеспечив 
квартал стабильным водоснабжением, 
но квалифицированный персонал все 
равно остается основным средством 
борьбы с пожарами. Еще одним средст¬ 
вом увеличения эффективности и опе¬ 
ративности работы пожарных команд 
является внедрение некоторых город¬ 
ских программ, например, оборудова¬ 
ние построек пожарной сигнализаци¬ 
ей. Ну и, само собой, увеличение фи¬ 
нансирования пожарного департамен- 

И полицейские, и пожарные участ- 















ки имеют зоны эффективного охвата. 
В районах, на которые он распростра¬ 
няется, оперативные команды сами ре¬ 
агируют на ЧП и автоматически при¬ 
нимают соответствующие меры. Ста¬ 
райтесь, чтобы ни один из районов го¬ 
рода не остался “неохваченным”. 

Возможны и лесные пожары, по¬ 
этому, если по соседству с домами вы 
решили оставить лесной массив и со¬ 
здать свое подобие Измайловского 
парка, побеспокойтесь о достаточном 
количестве пожарных станций побли¬ 
зости. Как ни странно, но зоны охвата 
расширяются при увеличении финан¬ 
сирования соответствующего департа- 

Если же проблемный квартал не 
попадает в охраняемую область, то вы 
сами можете организовать выезд бри¬ 
гады на место происшествия. Количе¬ 
ство прибывающих на помощь отрядов 
всегда равно количеству соответству¬ 
ющих участков в городе, иными слова¬ 
ми, не ждите на месте подавление бун¬ 
та прибытия 5 полицейских команд, 
если у вас всего 2 участка на весь го¬ 
род. 

Развлечения 

Народ обожает, когда о нем забо¬ 
тятся. Значит, придется серьезно за¬ 
няться проблемой всяческого угожде¬ 
ния вашим подопечным. Никто не за¬ 
хочет купить жилье там, где нельзя 
хорошенько развлечься. Вот почему 
нужно будет потратить немалые день¬ 
ги на постройку парков, фонтанов, дет¬ 
ских аттракционов, стадионов и проче¬ 
го. Чаще всего вашим жителям хватает 
лишнего парка, чтобы успокоиться 
и не канючить, что ваш город самый 
скучный в стране. Мнение жителей 
о развлечениях в городе, в принципе, 
никак не влияет на ваши доходы (куда 
страшнее проблемы преступности 
и загрязнения), а вот рейтинг мэра мо¬ 
жет пострадать. Не спорю, иногда 
жалко строить парк там, где в перспек¬ 
тиве мог быть весьма прибыльный тор¬ 
говый центр или элитный жилой квар¬ 
тал, но хотя бы иногда о подопечных 
гражданах позаботиться стоит. Даже 
если это и не принесет больших денег. 

Образование 

Дети, как известно, наше будущее. 
Соответственно, вам придется позабо¬ 
титься об их своевременном и доста¬ 
точном образовании. Представители 
ЗішНаІіоп обучаются в школах и кол¬ 
леджах, а также занимаются “самооб¬ 
разованием”, посещая музеи и библио¬ 
теки. Нужно сказать, что система об¬ 
разования - одна из основных расход¬ 
ных статей городского бюджета. При¬ 
чем основные расходы будут связаны 
с системой начального образования - 
постройка очередной школы вполне 
может привести к дефициту бюджета. 
Однако, не переживайте - высокий 
уровень образования снижает пре¬ 


ступность, ведет к внедрению более 
прогрессивных методов производства, 
что, в свою очередь, уменьшает за¬ 
грязнение. Да и вообще, ваши гражда¬ 
не чувствуют себя гораздо счастливее, 
зная, что их дети не болтаются на ули¬ 
це. А счастливый человек куда как 
охотнее платит налоги. Подросшие 
детки продолжают образование в кол¬ 
леджах. Да, не стоит забывать, что на¬ 
род охотно ходит по музеям и библио¬ 
текам. Делайте выводы... 

Здравоохранение 

Здоровье и долголетие нации 
должно волновать вас нисколько не 
меньше, чем прочие проблемы города. 
Средняя продолжительность жизни 
ваших граждан составляет примерно 
59 лет. Однако в ваших силах довести 
эту величину и до 90 лет. И при этом 
никто не просит заниматься серьезной 
медицинской наукой, достаточно лишь 
хорошо наладить систему здравоохра¬ 
нения. В 8С3000 имеется единственная 
медицинская постройка - больница. 
Именно их количеством и уровнем фи¬ 
нансов, выделяемых департаменту 
здравоохранения, определяется адек¬ 
ватность медицинской системы нуж¬ 
дам города. Также в деле охраны здо¬ 
ровья граждан может помочь внедре¬ 
ние соответствующих муниципальных 
программ. 

Финансы 

Ну, как говорится, “а теперь, Ма¬ 
ша, о главном”. Да-да, именно о глав¬ 
ном, ведь, как ни печально это призна¬ 
вать, но вся ваша градостроительная 
деятельность будет направлена имен¬ 
но на получение как можно большего 
количества презренного металла. 
Да и вообще, весь процесс игры можно 
условно поделить на две части: поиск 
свободных денег и их превращение 
в конкретные постройки. 

Для начала разберемся с общими 
понятиями. Валюта в 8С3000 называ¬ 
ется Бішоіеопз, если кому-то интерес¬ 
но. Городская казна складывается 
именно из этих симолеонов, которые 
идут на проведение всяческих опера¬ 
ций и на дальнейшее развитие города. 
Как показывает практика, деньги име¬ 
ют свойство кончаться, и если такая 
участь постигнет ваш город, то вы ли¬ 
шитесь возможности вести любое 
дальнейшее строительство. Однако 
финансирование городских департа¬ 
ментов и принятых программ будет 
продолжаться, загоняя вас в еще более 
глубокую финансовую яму. Что гуман¬ 
но, вы должны не “бюджетникам” - 
установленные обязательные выплаты 
будут осуществляться в любом слу¬ 
чае - а как бы самому себе, так что 
примите это к сведению. До определен¬ 
ного предела бюджет можно держать 
в минусе, но учтите, что при таком рас¬ 
кладе в один прекрасный день ваши 
жители начнут думать о новом мэре. 


Всегда быть в курсе финансовых 
новостей вам поможет экран городско¬ 
го бюджета, который имеет два вида: 
отчет о расходах и отчет о доходах. 

Расходы составляют: городские 
программы, выплаты по сделкам с со¬ 
седями и по займам и финансирование 
городских департаментов. Напротив 
каждой статьи бюджета расположены 
два числа. Первое показывает сумму, 
затраченную на соответствующую 
сферу с начала года до текущего мо¬ 
мента, второе - предполагаемый уро¬ 
вень затрат к концу года. Здесь вы мо¬ 
жете регулировать количество выде¬ 
ляемых денег для каждого из департа¬ 
ментов, перемещая влево-вправо спе¬ 
циальный бегунок. Но при этом у каж¬ 
дого департамента есть определенный 
минимум денег в год для нормальной 
работы, исходя из потребностей ваше¬ 
го города. Естественно, не рекоменду¬ 
ется снижать финансирование ниже 
этого уровня. 

Доходы складываются из поступ¬ 
лений от некоторых городских про¬ 
грамм, а также от выплат по договорам 
с соседями и бизнесменами. Но основ¬ 
ным их источником, конечно же, явля¬ 
ются налоги. Вы можете устанавли¬ 
вать их размер отдельно для жилых, 
коммерческих и промышленных зон. 
Налоги являются мощным инструмен¬ 
том регулирования развития вашего 
города. Их повышение приносит до¬ 
полнительный доход, но может вы¬ 
звать недовольство граждан и даже их 
частичный отток из города. Снижение 
налогов влечет за собой скачок в раз¬ 
витии выбранной области и более бла¬ 
госклонное отношение населения. Од¬ 
нако, не спешите заниматься благотво¬ 
рительностью при каждом упомина¬ 
нии представителей населения о “не¬ 
посильном налоговом бремени” - им 
всегда хочется платить меньше (а кому 
не хочется?), а на одних только сдел¬ 
ках с соседями далеко не уедешь. 

Упомянутые выше сделки с сосе¬ 
дями и бизнесменами нужно разобрать 
подробно. Время от времени мэры со¬ 
седних городов обращаются к вам 
с предложениями о сотрудничестве 
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б области снабжения электроэнергией 
и водой или переработки мусора. 
Предположим, что у вас в городе неко¬ 
торый энергетический кризис, а сво¬ 
бодных денег на постройку дополни¬ 
тельной электростанции нет. Протяни¬ 
те электролинию до границы карты 
и подтвердите желание установить 
связь с соседним городом. Через неко¬ 
торое время появится сообщение о том, 
что соседи готовы предоставить вам 
некоторое количество электроэнергии. 
В итоге, вы получаете нужные мега¬ 
ватты, а соседи - ежемесячные денеж¬ 
ные вливания. Естественно, возможна 
и обратная ситуация, но для этого вы 
сами должны иметь определенный из¬ 
быток энергетических ресурсов. Жал¬ 
ко только, что вы сами обратиться 
с предложением о сотрудничестве не 
можете - договорная инициатива при¬ 
надлежит исключительно соседям. 
Со временем ваш партнер может пред¬ 
ложить пересмотреть условия сделки - 
чаще всего, попросит больше энергии, 
само собой, за большую оплату. Вы 
вольны согласиться на новые условия 
или оставить все по-прежнему. Сделку 
можно расторгнуть в любой момент, 
но при этом придется заплатить неу¬ 
стойку, размер которой зависит от 
объема заключенных соглашений. 
Также они расторгаются, если вы 
уничтожите межгородскую коммуни¬ 
кацию (дорогу, трубу, электролинию). 

Такие же договоры могут заклю¬ 
чаться относительно водоснабжения 
и переработки мусора. Естественно, 
для обмена водой нужно провести тру¬ 
бопровод, а для мусора - шоссе или 
железную дорогу. Напоследок посове¬ 
тую внимательно прочитывать усло¬ 
вия предлагаемого договора и реально 
оценить собственные возможности. 
Неприятно будет, если сосед завалит 
вас мусором, пусть даже и за деньги. 

Помимо соседних городов, сделки 
можно заключать и с коммерческими 
структурами. Их основной интерес - 
получение участков в вашем городе 
для возведения собственных построек. 
В принципе, денег такие контракты 
приносят достаточно много, но, как из¬ 
вестно, если где-то что-то прибыло, 
значит где-то что-то убыло. Размеще¬ 
ние в городе подобных “строек века” 
ведет к росту загрязнения и преступ¬ 
ности, да и жители соседних кварталов 
начинают активно паковать вещи. Так 
что решаться на подобные сделки сто¬ 
ит только при опасном положении с го¬ 
родскими финансами и возможности 
поставить полученное здание где-ни¬ 
будь на отшибе, иначе получите допол¬ 
нительные проблемы. 

Еще одним сомнительным спосо¬ 
бом пополнить бюджет являются бан¬ 
ковские ссуды. Они выдаются в диапа¬ 
зоне от 5000 до 25000 симолеонов сро¬ 
ком на 10 лет. По истечении срока вы 
обязаны вернуть ссуду с процентами. 
Учитывая то, что возвратить придется 


где-то около 150% первоначальной 
суммы, обращаться в банк следует 
только при полной уверенности в своей 
грядущей платежеспособности. Что 
интересно, раньше истечения указан¬ 
ного срока вернуть долг нельзя. 

Напоследок - несколько универ¬ 
сальных советов касательно финансов. 
Если вас пугают размеры ежегодных 
потерь: 

- остановите всякое строительство. 
Не исключено, что остатки денег будут 
потрачены прежде, чем новостройки 
начнут приносить доход; 

- снизьте уровень финансирования 
городских департаментов. Конечно, та¬ 
кой подход не замедлит отразиться на 
их эффективности, но он может дать 
вам временную передышку на накоп¬ 
ление капитала; 

- откажитесь от использования не¬ 
которых городских программ. Правда, 
отказываться придется не от некото¬ 
рых, а от большинства проектов, пото¬ 
му как практически все они убыточ- 

- пересмотрите условия сделок 
с соседями. Может оказаться, что вы 
уже давно в состоянии обеспечивать 
нужды города самостоятельно, а день¬ 
ги ежемесячно выкладываете “по ста¬ 
рой памяти”. Только все-таки поста¬ 
райтесь дождаться очередного предло¬ 
жения о пересмотре условий. Во время 
переговоров можно прекратить дело¬ 
вые отношения, не выплачивая неу¬ 
стойку. 

Для увеличения размера доходов: 

- повысьте налоги. Только не пере¬ 
старайтесь, чтобы люди не побежали 
из города; 

- внедряйте прибыльные городские 
программы (платные парковки, лега¬ 
лизация азартных игр и т.д.). Конечно, 
в силу их немногочисленности, сверх¬ 
доходов ждать не стоит, но хоть какое- 


то подспорье будет; 

- заключите приносящие деньги 
сделки с соседями. Если у вас в городе 
избыток, скажем, свободных свалок 
или перерабатывающих предприятий, 
не спешите их ликвидировать. Пред¬ 
ложите свои услуги соседям, не зада¬ 
ром же, в конце концов; 

- возьмите банковскую ссуду. 
Но учтите, это крайнее средство, у вас 
есть все шансы попасть в долговую ка- 

Загрязнение 

Здоровье жителей неотрывно свя¬ 
зано с состоянием окружающей среды. 
Вам придется приложить немало уси¬ 
лий, чтобы воздух и вода в вашем горо¬ 
де оставались чистыми и безопасными. 

Основными источниками атмо¬ 
сферного загрязнения являются 
транспорт и промышленные предпри¬ 
ятия. А если к этому прибавить дорож¬ 
ные пробки, то ситуация становится 
просто удручающей. Сохранить над го¬ 
родом чистое небо поможет развитие 
сети общественного транспорта (види¬ 
мо, по городу будут ходить только 
троллейбусы и трамваи) и переход на 
высокотехнологичное производство. 
Также нужно разбивать побольше 
парков; помимо развлечения жителей, 
они еще и очищают атмосферу. 

А вот для решения проблемы гряз¬ 
ной воды придется применять техно¬ 
логические решения. Рано или поздно 
вашему городу понадобится очищаю¬ 
щий комплекс (а может, и не один), ко¬ 
торый существенно снизит содержа¬ 
ние вредных примесей в питьевой воде. 

Кроме этого, не помешает и внед¬ 
рение экологических программ, напри¬ 
мер, дополнительные налоги с “гряз¬ 
ных” производств. 

Стихийные бедствия 













Помимо внутренних проблем, 
будьте готовы к неприятностям, появ¬ 
ление которых предсказать невозмож¬ 
но. Я говорю о стихийных бедствиях. 
Разработчики решили не усложнять 
и без того нелегкую жизнь мэра и при¬ 
готовили вам только 5 “сюрпризов”: 
пожар, общественные волнения, зем¬ 
летрясение, торнадо и атаку пришель¬ 
цев. Контролировать ход событий вы 
можете только в первых двух случаях 
- есть возможность послать на место 
неприятностей отряды полиции и по¬ 
жарников. Когда же город имеет дело 
с капризами природы и инопланетяна¬ 
ми, ваши органы безопасности бес¬ 
сильны. Но при этом можно уменьшить 
потери среди населения, заранее пре¬ 
дупредив их о надвигающейся опасно¬ 
сти. Для этого используйте сирену 
раннего оповещения. Услышав ее, жи¬ 
тели спешат укрыться в безопасном 
месте и не подвергаются существенной 
опасности. Забота об оперативности 
подачи сигнала целиком и полностью 
лежит на вас, так как только вы имее¬ 
те доступ к сирене. Однако, не объяв¬ 
ляйте тревогу понапрасну, вспомните 
притчу о пастушке и волках. Для тех, 
кто не понял - ложные тревоги снижа¬ 
ют бдительность горожан, и в момент 
реальной опасности они могут просто 
не отреагировать, считая, что это - 
очередная тренировка. 

Советники 

Справиться одному со всеми город¬ 
скими проблемами, конечно, очень 
сложно даже на мизерной карте, Одна¬ 
ко часть забот можно перевалить на 
помощников. Для этого в ЗСЗООО введе¬ 
ны консультанты по различным вопро¬ 
сам. Всего их семеро: 

Могіітег Сгееп - советник по фи¬ 
нансам. У него всегда можно узнать 
оперативную информацию о городском 


балансе и рекомендуемом уровне на¬ 
логов для каждого типа зон. 

Мое ВіеЫ - начальник транспорт¬ 
ного цеха :). Он готов проконсультиро¬ 
вать по проблемам транспортной сети 
города и дать рекомендации, на что 
следует обратить особое внимание. 

Сопзіапсе Ьее - отвечает за город¬ 
ское планирование. В ее компетенцию 
входят вопросы расширения и после¬ 
дующего максимального развития го¬ 
родских зон. 

Кагеп Ггаюі - представительница 
“зеленых” в вашей администрации. 
Всегда готова помочь в вопросах, каса¬ 
ющихся окружающей среды и указать 
пути ее поддержания в приемлемом 
состоянии. 

Магіа Мопіоуа - эта бравая лати¬ 
ноамериканка отвечает за вопросы об¬ 
щественной безопасности. В ее подчи¬ 
нении находятся силы полиции и по¬ 
жарной охраны. 

Капйаіі ЗНоор - советник по обра¬ 
зованию, здравоохранению и развле¬ 
чениям. Достоин всяческого уважения, 
так как, занимаясь сразу тремя ответ¬ 
ственными областями городской жиз¬ 
ни, ничего не упускает и всегда готов 
помочь грамотным советом. 

Сш Ойіітап - специалист по го¬ 
родским коммунальным службам. Ес¬ 
ли возникают вопросы по поводу элек¬ 
тро- и водоснабжения, обращайтесь 

У каждого из ваших советников 
всегда можно получить консультации 
относительно целесообразности внед¬ 
рения предлагаемых программ и за¬ 
ключаемых договоров (естественно, 
если программы и договоры подпадают 
под их юрисдикцию). 

Программы 

Инициаторами внедрения муници¬ 
пальных программ выступают регио¬ 


нальные общественные организации. 
По большей части, программы выкачи¬ 
вают деньги из бюджета, но при этом 
помогают в решении некоторых про¬ 
блем. Например, можно в 2 раза сни¬ 
зить расценки на пользование город¬ 
ским транспортом. Это потребует уве¬ 
личения ассигнований на его содержа¬ 
ние, но привлечет пассажиров. А чем 
больше народу пользуется автобусами 
и метро, тем меньше пробок на улицах, 
и тем меньше загрязнение воздуха. 
Некоторые программы, такие, как ле¬ 
гализация азартных игр, приносят до¬ 
ход, но их единицы. 

Специальные постройки 

Одна из новинок ЗСЗООО - так на¬ 
зываемые Іапіітагкв. Это наиболее из¬ 
вестные архитектурные сооружения 
со всего мира. Строятся абсолютно бес¬ 
платно, доход не приносят, на попу¬ 
лярность и рейтинг города не влияют, 
и вреда от них никакого. Короче гово¬ 
ря, красивые, но абсолютно бесполез¬ 
ные здания. 

Время от времени жители или вы¬ 
шестоящие органы власти будут пре¬ 
доставлять вам новые здания. По боль¬ 
шей части, они не влияют на финансы, 
а выступают только как украшение го¬ 
рода и символ определенных успехов. 
Возведение этих построек может быть 
бесплатным, а может потребовать оп¬ 
ределенной наличности. Но, если за 
здание нужно платить, то оно будет 
иметь какую-нибудь отдачу. Скажем, 
если вы построили лучшую в регионе 
систему образования, то есть все шан¬ 
сы, что муниципалитет разрешит раз¬ 
местить в городе университет, взяв на 
себя затраты по его строительству. 
Или благодарные жители подарят вам 
персональный особняк или поставят 
памятник. Все это - чистое украша¬ 
тельство. А вот, скажем, за маяк нуж¬ 
но будет выложить 5000$, но он может 
привлечь дополнительное количество 
туристов, что не замедлит отразиться 
на развитии коммерческого сектора го¬ 
рода. Такие строения могут произво¬ 
дить и отрицательный эффект. Напри¬ 
мер, военная база развивает производ¬ 
ство и коммерцию, но при этом увели¬ 
чивает уровень преступности. 

Напоследок 

Ну, вот практически и все. Напос¬ 
ледок еще раз выражу надежду, что 
этот материал поможет вам разо¬ 
браться если не во всех, то в большин¬ 
стве нюансов прекрасной стратегии 
под названием Зіт СНу 3000. Спасибо 
разработчикам за отличную игру. Ее 
долго ждали, о ней немало говорили и, 
выйдя, она не разочаровала поклонни¬ 
ков. Играйте в ЗСЗООО, она того стоит. 


ѴѴѴ.ОАМЕЫАѴіеАТОК.СОМ 













■ АІрЬа Сепіаигі 

Если вам просто необходимо 
получить несколько единиц энергии 
не совсем честным путем, а 
получить статус СЬеаіег совсем не 
хочется, то необходимо просто 
изменить число в файле 
сохраненной игры по следующиму 
адресу: 

Если играете за Саіапз - 2608 
Если играете за Ніѵе - 46с4 
Если играете за Цпіѵегзііу - 6780 
Если играете за Мог§апііез - 883с 
Если играете за Зрагіапз - а8і8 
Если играете за Веііеѵегз - с9Ь4 
Если играете за Реазекеерегз - еа70 


Пример: Вы играете за ДГпіѵегзііу и 
у вас 10 единиц энергии. По адресу 
6780 у вас будет примерно 
следующее - 0А00 0000 0000 0000 
0000 0000 0000 0000... Измените 0А 
00 00 (10) на 40 42 0Е (1,000,000.) 

■ ВаІсІигЧ Саіе 

Для того, чтобы можно было 
свободно просмотреть все заставки, 
откройте любой текстовой редактор 
(например Иоіерасі) и загрузите в 
него файл ВаШиг.гпг, который 
находится в том каталоге, куда вы 
проинсталировали игру. Вам 
необходимо добавить в файл 
следуещее: 

[Моѵіез] 

ОЕАТНА(ѴО=3 

К Е5Т=1 

ВС8^N8ЕТ=1 

ВСЕМТЕК=1 

IКОNТНКN=1 

РАЬАСЕ—1 

ТАѴЕ№=1 

ПЦЛ1СЕОЛ1=1 

ВС81ГN1115=1 

САМР=1 

'\^ГУVЕКN=1 

ВНААЬ=1 

8ШЕК=1 

ЕМйМОѴ1Е=1 

ЕЬОКСІТѴ=1 

МШЕЕЬОО=1 

ЕЫЭСКОІТ=1 

СМОЬЬ=1 

NА8НКЕ^^=1 

ВС4ЬОСО=1 

Т5КЬОСО=1 

ВІЬОСО=1 

ШРЕЬОСО=1 


ШТКО=1 

РКАКМШМ=1 

В том же ВаШиг.іпі необходимо 
добавить линию СНеаіз=1 в разделе 
[Сате Оріістз], сохранить файл и 
запустить игру. 

Запустив программу, нажмите 
СігІ-ТаЪ чтобы вывести консоль в 
которой вам предстоит набирать 
читы. Наберите коды таким 
образом, как они написаны ниже, и 
нажимайте после каждого кода 
Епіег. 

СгеаіеСгеаІиге( “ууу”) - создает 
какого либо монстра либо 1ЯРС (ууу 
- имя монстра или ИРС, имеет 
ограничение в шесть символов) 
Пример: СгеаІеСгеаіиге(“ Кау”) 
создает фЬЬегІіпд’а. 

СгеаіеСгеаіиге( “ КНаІіЛ” ) создает 
КЬаІісГа 

СгеаіеСгеаІиге(“ NооЪе^”) создает 
лучшего ИРС в игре ;) 
8еіСиггепіХР(“ 8900”) у всех членов 
вашей партии количество 
Ехрегіепсе роіпі становится равным 
8900. 

СгеаІеІІет(“ ххх”) - создает какой 
либо предмет, (ххх - код предмета) 

Коды предметов: 

АМИДО 1 - Ыескіасе оі Міззііез 
АМЦД02 - Иескіасе 
АМЦД04 - Зіисісіесі Цескіасе ѵѵііЬ 
2іоз Сетз 

АМЦД05 - Віиезіопе Иескіасе 
АМЦД06 - А§пі Мапі Кескіасе 
АМЦД07 - КаіпЬоѵ/ ОЪзігііап 
Иескіасе 

АМЦД08 - Тідег Соѵѵгіе ЗЬеІІ 
Ыескіасе 

АМЦД09 - Зііѵег Иескіасе 
АМЦД10 - Ооісі Иескіасе 
АМЦД11 - Реагі ІМескІасе 
АМШЛ2 - Ьаегаі’з Теаг Иескіасе 
(3000 ер) 

АМИД 13 - Віоосізіопе Атиіеі 
АМЦД14 - Атиіеі оі Ргоіесііоп +1 
АМЦД15 - ЗЬіекі Атиіеі 
АМИД 16 - Атиіеі оі Меіазреіі 

ІпГІиепсе (+1 2псІ Іеѵеі 
зреіі) 

АКОѴѴЮ1 - Аггоѵѵ 
АКСЛУ02 - Аггоѵѵ +1 
АКОІѴОЗ - Аггоѵѵ о! 31ауіп§ 
АКО1Ѵ04 - Асісі Аггоѵѵ 
АКО1Ѵ05 - Аггоѵѵ о! Ві1іп§ 

АКО1Ѵ06 - Аггоѵѵ оі Оеіопаііоп 
АКО1Ѵ07 - Аггоѵѵ ог Оізреіііпд 
АКО\Ѵ08 - Аггоѵѵ оі Еіге 
АКО1Ѵ09 - Аггоѵѵ оі Ісе 
АКОІѴЮ - Аггоѵѵ оі Ріегсіп@ 
АКОІѴІІ - Аггоѵѵ +2 
АКО\Ѵ1А - Аггоѵѵ +2 
АХ1Н01 - ВаШе Ахе 
АХ1Н02 - ВаШе Ахе +1 
АХ1Н03 - ВаШе Ахе +2 
АХ1Н04 - ТЬгоѵѵіп§ Ахе 
АХ1Н05 - ТЬгоѵѵіпд Ахе +2 
ВЕДТ01 - Оігсііе 
ВЕДТ02 - СоМеп Оігсііе 


ВЕДТОЗ - Оігсііе оі Віипіпезз 
ВЕДТ04 - Оігсііе оі Ріегсіп§ 

ВЕДТ05 - Оігсііе оі Зех СЬап§е 

ВДШ401 - СІиЬ 

ВДШМ02 - Гіаіі 

ВДЦШЗ - Иаіі +1 

ВДШ404 - Масе 

ВІДШ05 - Масе +1 

ВДШ406 - Могпіп§ Зіаг 

ВІДШ07 - Могпіп§ Зіаг +1 

ВОЬТОІ -Воіі 

ВОДТ02 - Воіі +1 

ВОДТОЗ - Воіі оі Ді§Ыпіп§ 

ВОДТ04 - Воіі оі Віііп§ 

ВОДТ05 - Воіі оі РоІутогрЬіпц 

ВОДТ06 - Воіі +2 

ВООКОІ - Ма§іса1 Воок 

ВООК02 - Зреіі Воок 

ВООКОЗ - +1 соп 

ВООК04 - +1 зіг 

ВООК05 - +1 сіех 

ВООКОб - +1 іпі 

ВООК07 - +1 сЬг 

ВООК08 - +1 ѵѵіз 

ВООК09 - Иогтаі Воок 

ВООТОІ - Вооіз оі Зреесі 

ВООТ02 - Вооіз оі ЗІеаШі 

ВООТОЗ - Вооіз оі ІЬе ЬГогіЬ 

ВООТ04 - Вооіз оі Аѵоісіапсе 

ВООТ05 - Вооіз оі Сгоипсііпй 

ВО\Ѵ01 - Сотрозііе Доп§ Воѵѵ 

ВО1Ѵ02 - Сотрозііе Доп@ Воѵѵ +1 

ВОІѴОЗ - Доп§ Воѵѵ 

ВО1Ѵ04 - Доп§ Воѵѵ +1 

ВО1Ѵ05 - ЗЬогі Воѵѵ 

ВОѴѴ66 - ЗЬогі Воѵѵ +1 

ВО\Ѵ07 - Доп§ Воѵѵ оі 

МагкзтапзЬір 
ВО\Ѵ08 - Еа§1е Воѵѵ 
ВКАС01 - Вгасегз оі Беіепзе АС 8 
ВКАС02 - Вгасегз оі Беіепзе АС 7 
ВКАСОЗ - Вгасегз оі Цеіепзе АС 6 
ВКАС04 - Вгасегз оі АгсЬегу 
ВКАС05 - Вгасегз 
ВКАС06 - Саипііеіз оі 0§ге Роѵѵег 
ВКАС07 - Саипііеіз оі Пехіегііу 
ВКАС08 - Саипііеіз оі ЕитЫіпд 
ВКАС09 - Саипііеіз оі ІѴеароп Зкііі 
ВКАС10 - Саипііеіз оі ІѴеароп 
Ехрегіізе 
ВЦДД01 - Виііеі 
ВЦДД02 - Виііеі +1 
ВЦДДОЗ - Виііеі +2 
СНАЫ01 - СЬаіптаіІ 
СНАМ02 - СЬаіптаіІ +1 
СНАЫОЗ - СЬаіптаіІ +2 
СНАМИ - Зрііпі Маіі 
СНАЫ05 - Зрііпі Маіі +1 
СНАШ6 - МііЬгіІ СЬаіп Маіі +4 
СДСК01 - Сіоак оі Ргоіесііоп +1 
СДСК02 - Сіоак оі Ргоіесііоп +2 
СДСКОЗ - Сіоак оі Оізріасетепі 
СДСК04 - Сіоак оі ІЬе \Ѵо1і 
СДСК05 - Сіоак оі ВаЫигап 
СДСК06 - Сіоак оі Коп-Оеіесііоп 
СДСК07 - ІЧутрЬ Сіоак 
ОАСС01 - Оа§§ег 
ОАСС02 - Ба§§ег +1 
ОАССОЗ - Оа§§ег +2 
БАСС04 - Ба^дег +2, Доп§іооіЬ 
БАССОэ - ТЬгоѵѵіп§ Ба§§ег 
ОАКТ01 -Оагі 









СНЕАТ5 


к 


ВАКТ02 - Баг! +1 
ВАКТОЗ - Вагі оі 5іиппіп§ 

ВАКТ04 - Вагі оі \Ѵоипйіп§ 
НАЬВОІ - НаІЬегсі 
НАЬВ02 - НаІЬегсі +1 
НАЬВОЗ - НаІЬегсі +2 
НАММ01 - \Ѵаг Натшег 
НАММ02 - ІУаг Натшег +1 
НАММОЗ - \Уаг Ьаттег +2 
НЕЬМОІ - Неітеі 
НЕЬМ02 - Неіт оі Оррозііе 
А1і§птепі 

НЕЬМОЗ - Неіт оі Сіогу 
НЕЬМ04 - Неіт оі Веіепзе 
НЕЬМ05 - Неіт оі Іпігаѵізіоп 
НЕЬМОб - Неіт оі СЬагт Ргоіесііоп 
НЕЫИ07 - Неіт оі Ваійигап 
ЬЕАТОІ - ЬеаіЬег Агтог 
ЬЕАТ02 - ЬеаіЬег Агтог +1 
ЬЕАТОЗ - ЬеаіЬег Агтог +2 
ЬЕАТ04 - Зіиййей ЬеаіЬег Агтог 
ЬЕАТ05 - Зіиййей ЬеаіЬег Агтог 
+1 

ЬЕАТОб - Зіиййей ЬеаіЬег Агтог 
+2, тіззііе аіігасііоп 
ЬЕАТ07 - Зіисісіесі ЬеаіЬег Агтог 
+2 

ЬЕАТ08 - 5Ьайо\ѵ Агтог 
МІЗС01 - ІѴіпіег ІѴоІі Реіі 
МІЗС07 - СоШ Ріесе 
МІЗС12 - АпкЬе§ ЗЬеІІ 
МІ8С13 - Затиеі (Ьосіу) 

МІЗС16 - Еіге А§аіе Сет 
МІ5С17 - Ьупх Еуе Сет 
МІ8С18 - Зипзіопе Сет 
МІ8С19 - Ти^иоізе Сет 
МІ8С20 - Віоойзіопе Сет 
МІ8С21 - Зкуйгор Сет 
МІ8С22 - Апйаг Сет 
МІ8С23 - Йазрег Сет 
МІ8С24 - ТсЬагаг Сет 
МІ5С25 - 2ігсоп Сет 
МІЗС26 - Іоі Сет 
МІ8С27 - Моопзіопе Сет 
МІ8С28 - ІѴаіегзіаг Сет 
МІ8С29 - 2іозе Сет 
МІ8С30 - СЬгузоЬегуІ Сет 
МІ8С31 - Зіаг Віорзійе Сет 
М13С32 - ЗЬапйоп Сет 
МІ8СЗЗ - А^иата^іпе Сет 
МІ8С34 - Сагпеі Сет 
МІ5С35 - Нот Согаі Сет 
МІЗСЗб - Реагі 
МІ5С37 - ЗрЬепе Сет 
МІ5С38 - Віаск Ораі 
МІ8С39 - ѴѴаіег Ораі 
МІЗС40 - МоопЬаг Сет 
МІЗС41 - Зіаг ЗарЬіге 
МІ8С42 - Віатопй 
МІ8С43 - Етегаій 
МІ8С44 - Кіп§з Теагз 
МІЗС45 - Ко§ие Зіопе 
МІЗС47 - Соійеп Рапіаіоопз 
МІЗС48 - ійоі 

МІЗС49 - Меіісатр іЬе СЬіскеп 
МІЗС50 - Зкиіі 

МІ8С51 - Ьоск оі ЫутрЬ’з Наіг 
МІ8С52 - ІѴуѵегп НеаЙ 
МІ8С53 - Воѵѵі оі ІѴаіег ЕІетепіаІ 
Сопігоі 

МІЗС54 - СЬікГз Восіу 
МІ8С55 - Вике Еііап’з Восіу 


УУУМ.ОАМЕЦАУЮАТСЖСОМ 


МІ8С56 - Вгокеп \Ѵеароп 
МІЗС57 - Вгокеп ЗЬіеІй 
МІЗС58 - Вгокеп Агтог 
МІЗС59 - Вгокеп Мізсеііапеоиз 
МІЗС60 - Зрісіег Восіу 
МІЗС61 - Воіііе оі ІѴіпе 
МІЗС62 - Веай Саі 
М13С63 - СЬеѵѵ Тоу 
МІЗС64 - Теіезсоре 
МІЗС69 - НеІзЬага’з Агіііасі 
Ега§тепі 

МІ8С70 - Беіогпа’з Зіаіие 
МІ8С72 - ТЬе С1а\ѵ оі Каг§агоіЬ 
МІ8С73 - ТЬе Ногп оі Каг§агоіЬ 
МІЗС74 - ТЬе Сапсііе 
МІ5С79 - Еетаіе Восіу 
МІ5С80 - Маіе Восіу 
МІ8С83 - Кеу іо Кіѵег Р1и§ 

МІЗС84 - Воо 

МІЗС85 - МиІаЬеу’з Ноіу ЗутЬоІ 
МІ5С86 - Вапйіі Зсаір 
МІ5С87 - Сопіатіпаіесі Ігоп 
МІ5С88 - КаЬЬіі’з Еооі 
РЬАТОІ - Ріаіе Маіі Агтог 
РБАТ02 - Ріаіе Маіі +1 
РЬАТ04 - Еиіі Ріаіе Маіі 
РЬАТ05 - Еиіі Ріаіе Маіі +1 
РЬАТОб - АпкЬе§ Ріаіе Маіі 
РОТЫ02 - Роііоп оі Еіге Кезізіапсе 
РОТИ 03 - Роііоп оі Ш11 Сіапі 
8ігеп§іЬ 

РОТЫ04 - Роііоп оі Егозі Сіапі 
Зігеп^іЬ 

РОТЫ05 - Роііоп оі Еіге Сіапі 
Зігеп@іЬ 

РОТЫОб - Роііоп оі Сіоий Сіапі 
ЗігепдіЬ 

РОТN07 - Роііоп оі Зіогт Сіапі 
8ігеп§іЬ 

РОТЫ08 - Роііоп оі Неа1іп§ 

РОТЫ09 - Роііоп оі Негоізт 
РОТЫ 10 - Роііоп оі ІпѵізіЬіІііу 
РОТЫ 11 - Роііоп оі ІпѵиІпегаЬіІііу 
РОТЫ 12 - Роііоп оі Зіопе Сіапі 
8ігеп§1Ь 

РОТЫ 13 - ОіІ оі Еігеу Вигпіп§ 

РОТЫ 14 - ОіІ оі Зреесі 
РОТЫ 15 - Кесі Роііоп 
РОТЫ 16 - Ѵіоіеі Роііоп 
РОТЫ 17 - ЕИхіг оі НеаІІЬ 
РОТЫ 18 - Роііоп оі АЬзогрііоп 
РОТЫ 19 - Роііоп оі А@і1ііу 
РОТЫ20 - АпііЬоіё 
РОТЫ 21 - Роііоп оі Сіагііу 
РОТЫ22 - Роііоп оі СоШ Кезізіапсе 
РОТЫ 23 - ОіІ оі ЗрееЬ 
РОТЫ24 - Роііоп оі Беіепзе 
РОТЫ25 - Роііоп оі Неаііпц 
РОТЫ26 - Роііоп оі Ехріозіопз 
РОТЫ27 - Роііоп оі ЕігеЬгеаіЬ 
РОТЫ28 - Роііоп оі Гогіііисіе 
РОТЫ29 - Роііоп оі Сепіиз 
РОТЫЗО - Роііоп оі Іпігаѵізіоп 
РОТЫ31 - Роііоп оі Іпзиіаііоп 
РОТЫ32 - Апіійоіе 
РОТЫЗЗ - Роііоп оі Ма@іс В1оскіп§ 
РОТЫ34 - Роііоп оі Ма§іс Ргоіесііоп 
РОТЫ35 - Роііоп оі Ма§іс 8Ьіе1с1іп§ 
РОТЫЗб - Роііоп оі Мазіег ТЬіеѵегу 
РОТЫ37 - Роііоп оі Міпсі Еосизіп§ 
РОТЫ38 - Роііоп оі Міггогесі Еуез 
РОТЫ39 - Роііоп оі Регсерііоп 



РОТЫ40 - Роііоп оі ІпѵиІпегаЬіІііу 
РОТЫ41 - Роііоп оі Ролѵег 
РОТЫ42 - Роііоп оі Ке§епегаііоп 
РОТЫ43 - Роііоп оі Іпзі§Ы 
РОТЫ44 - Роііоп оі ЗігепдіЬ 
РОТЫ45 - Роііоп оі Егеесіот 
РОТЫ46 - Роііоп оі Зіопе Еогт 
КІЫС01 - Кіп§ 

НІЫС02 - Кіп§ оі Еіге Кезізіапсе 
КІЫСОЗ - Кіп§ оі Апітаі ЕгіепсізЬір 
КІЫС04 - Кіп§ оі Сіитзіпезз 
КІЫС05 - Кіп§ оі ІпѵізіЬіІііу 
КІЫС06 - Кіп§ оі Ргоіесііоп +1 
КІЫС07 - Кіп§ оі Ргоіесііоп +2 
КІЫС08 - Кіп§ оі 'ѴѴ'ігагсІгу 
КІЫС09 - Кіп§ оі Егее Асііоп 
КІЫС10 - СоЫ Кіп§ 

КІЫС11 -Зі1ѵегКіп§ 

КІЫС12 - Опух Кіп§ 

КІЫС13 - Засіе Кіп§ 

КІЫС14 - Сгеепзіопе Кіп§ 

КІЫС15 - Віоосізіопе Кіп§ 

КІЫС16 - Ап§е1 Зкіп Кіп§ 

КІЫС17 - Еіатегіапсе Кіп§ 

КІЫС18 - Еіге Ораі Кт§ 

КІЫС19 - КиЬу Кіп§ 

КІЫС20 - Кіп§ оі Епегду 
КІЫС21 - Кіп§ оі Іпігаѵізіоп 
КІЫС22 - Кіп§ оі Ноііпезз 
КІЫС23 - Кіп§ оі Еоііу 
ЗСКБ02 - Зреіі ЗсгоП 
ЗСКЬОЗ - Ргоіесііоп ігот Асій 
ЗСКЬ04 - Ргоіесііоп ігот Соісі 
ЗСКЬ05 - Ргоіесііоп ігот Еіесігісііу 
ЗСКЬОб - Ргоіесііоп Ігот Еіге 
8СКЬ07 - Ргоіесііоп ігот Ма§іс 
ЗСКЬ08 - Ргоіесііоп Ігот Роізоп 
ЗСКЬОЭ - Ргоіесііоп Ігот ІІпйеасІ 
8СКЫ0 - Сигзей ЗсгоП оі ІѴеакпезз 
8СКЫ5 - Ргоіесііоп ігот 
Реігііісаііоп 

ЗСКЫ8 - Сигзей ЗсгоП оі Зіирійііу 
5СКЫВ - А^аппагаг’з ЗсогсЬег 
ЗСКЫС - СЬоиІ ТоисЬ 
ЗСКЫБ - Сіаігѵоуапсе 
ЗСКЫЕ - Візреі Ма§іс 











8СКІЛР - Пате Аггоѵѵ 
8СЕЫО - КігеЬаІІ 
8СНЫН - Назіе 
5СКЫІ - НоЫ Регзоп 
ЗСКЫК - ІлдЫпіпд Воіі 
ЗСКІЛЬ - Мопзіег Зиттопіпд I 
ЗСКЫМ - Ноп-Неіесііоп 
ЗСКЬШ - Ргоіесііоп ігот ІМогтаІ 
Міззііез 

8СКЫО - Зіоѵѵ 
ЗСКІЛР - Зкиіі Тгар 
8СКЫСЗ - Ѵатрігіс ТоисЬ 
ЗСКЫК - ІУгаііЬ Рогт 
ЗСКЫЗ - Біге СЬагт 
ЗСКЫТ - ОЬозі Агтог 
ЗСКЬШ - Сопіизіоп 
8СКЫѴ - Оітепзіоп Ьоог 
ЗСКЫУ - Ітргоѵей ІпѵізіЬіІіІу 
8СКЫ2 - Міпог ОІоЬе оі 
ІпѵиІпегаЬііііу 

ЗСКЬ2А - Мопзіег Зиттопіпд II 
8СКЬ2Ь - Апітаіе Беасі 
5СКЬ2Е - СІоийкіИ 
5СКЬ2Р - Сопе оі СоМ 
8СКЬ2С - Мопзіег Зиттопіпд III 
ЗСКЬ2Н - ЗЬасІоѵѵ Ьоог 
5СКЬ2І - Ьеііег 
ЗСКЬ21 - Ьеііег 
ЗСКЬЗЬ - Ьеііег 
ЗСКЬбб - Сиге Зегіоиз Шоипйз 
ЗСКЬ58 - Ргее Асііоп 
8СКЬ59 - Хеиігаііхе Роізоп 
ЗСКЬбІ - Сиге Сгііісаі ІУоипсІз 
ЗСКЬ62 - Нате Зігіке 
ЗСКЬбЗ - Каізе Беасі 
ЗСКЬбб - Сгеазе 
8СКЬ67 - Агтог 
ЗСКЬбб - Вигпіпд Напгіз 
ЗСКЬбЭ - СЬагт Регзоп 
ЗСКЬ70 - Соіог Зргау 
8СКЬ71 - Віішіпезз 
ЗСКЬ72 - Ргіепйз 
8СКЬ73 - Ргоіесііоп ігот 
Реігііісаііоп 
ЗСКЬ75 - Ыепіііу 
5СКЬ7б - Іпігаѵізіоп 



8СКЬ77 - Ма§іс Міззііе 
8СКЬ78 - Ргоіесііоп ігот Еѵіі 
ЗСКЬ79 - ЗЫеЫ 
ЗСКЬбО - ЗЬоскіпд Огазр 
ЗСКЬбІ - Зіеер 
ЗСКЬ82 - СЫН ТоисЬ 
ЗСКЬбЗ - СЬготаІіс ОгЬ 
ЗСКЬ84 - ЬагІосЬ’з Міпог Бгаіп 
ЗСКЬбб - Віиг 
ЗСКЬбб - Ьеіесі Еѵіі 
8СКЬ87 - Ьеіесі ІпѵізіЬіІіІу 
ЗСКЬбЭ - Ноггог 
ЗСКЬЭО - ІпѵізіЬіІіІу 
ЗСКЬЭІ - Кпоск 
8СКЬ92 - Кпо\ѵ Аіідптепі 
ЗСКЬЭЗ - Ьиск 
ЗСКЬ94 - Кезізі Реаг 
ЗСКЬ95 - МеІГз Асій Аггоѵѵ 
8СКЬ96 - Міггог Іта§е 
8СКЬ97 - Зііпкіпд Сіоий 
ЗСКЬЭб - ЗігепдіЬ 
8СКЬ99 - \УеЬ 
ЗтЛЭОІ -Зтаіі ЗЫеЫ 
ЗНЬО02 - Зтаіі ЗЫеЫ +1 
ЗНЬБОЗ - Мегііит ЗЬіеІсІ 
5ШЛЭ04 - Мейіит ЗЫеЫ +1 
ЗНЬЬОб - Ьагде ЗЫеЫ 
ЗНЬБОб - Ьагде ЗЫеЫ +1 
8НЫМ7 - Ьагде ЗЫеЫ +1, +4 ѵз 
Міззііез 
ЗНЬБОб - Вискіег 
5НЫЭ09 - Вискіег 
5НЫЭ10 - Вискіег 
З Н ЬРП - Зтаіі ЗЬіеЫ 
8ШЛЭ12 - Зтаіі ЗЫеЫ 
ЗНЬШЗ - Мейіит ЗЫеЫ 
8ШЛЭ14 - Месііит ЗЫеЫ 
5ШЛЭ15 - Ьагде ЗЫеЫ 
8ШЛЭ16 - Ьагде ЗЫеЫ 
5ЫѴГС01 - 51іп§ 

5ЫМО02 - 81іп§ +1 
8РЕК01 - Зреаг 
8РЕК02 - Зреаг +1 
8РЕК03 - Зреаг +3, ВаскЬіІег 
8ТАР01 - СЗиагіегзіаіі 
8ТАР02 - СЭиагіегзіаіі +1 
ЗШН01 - Вазіагсі Зѵѵогсі 
ЗѴѴ1Н02 - Вазіагсі Зѵѵогсі +1 
31Ѵ1Н03 - Вазіагсі Зѵѵогсі +1, 
ЗЬарезЬіііегз 
81Ѵ1Н04 - Ьоп§ Зѵѵогсі 
81У1Н05 - Ьоп§ Зѵѵогсі +1 
8Ѵ/1Н06 - Ьопд Зѵѵогсі +2 
8ІѴ1Н07 - ЗЬогі Зѵѵогсі 
31У1Н08 - ЗЬогі Зѵѵогсі +1 
3\Ѵ1Н09 - ЗЬогі Зѵѵогсі +2 
81Ѵ1Н10 - ЗЬогі Зѵѵогсі оі 
ВаскзіаЪЪіпд 
8ІѴ1Н13 - МоопЫайе 
8ІУ1Н16 - Зсітііаг +3, РгозіЬгапсі 
8ІУ2Н01 - Тѵѵо Напйесі Зѵѵогсі 
ЗѴѴ2Н02 - Тѵѵо Напйей Зѵѵогсі +1 
5ІУ2Н03 - Тѵѵо Напйей Зѵѵогсі, 
Вегзегкіпд 

8ІѴ2Н06 - ЗрЫег’з Вапе 
ІУА1ѴГО02 - Ѵ/апй оі Реаг 
ІУАГООЗ - Ѵ/апй оі Ма§іс Міззііез 
ѴѴА1>ТО04 - \Ѵапсі оі Рагаіугаііоп 
ІУАИБОб - \Ѵапй оі Ріге 
ѴѴАИООб - \ѴапсІ оі Ргозі 
"ѴѴА1МР07 - \Уапсі оі ЬідМпіпд 
\УАІ\ГО08 - \ѴагЫ оі Зіеер 


ІѴА1УО09 - \Уапй оі Ро1утогрЬіп§ 
\УАЫБ10 - ІѴапсІ оі Мопзіег 
5иттопіп§ 

\ѴА1У011 - ѴѴапсі оі ІЬе Неаѵепз 
ХВОІѴОІ - Неаѵу СгоззЬоѵѵ 
ХВОІУ02 - Неаѵу СгоззЬоѵѵ +1 
ХВОІѴПЗ - Неаѵу СгоззЬоѵѵ оі 
Ассигасу 

ХВОІѴ04 - ЬідЫ СгоззЬоѵѵ 
ХВОІѴОб - Ьі§Ы СгоззЬоѵѵ +1 
ХВОіѴОб - ЬідМ СгоззЬоѵѵ оі Зреесі 

■ СІозе СотЬаІ 3 

1. Сохраните игру, например, 
“Віііг Кгіед” и сделайте еще одну 
копию - на всякий случай. 

2. Откройте файл с сохраненной 
игрой в любом текстовом редакторе 
и отыщите свое имя. 

3. Поднимитесь от первой буквы 
вашего имени на одну строчку и 
через семь байт вы найдете место 
размещения Ке^иізі1іоп Роіпіз 
Кетаіпіпд. 

4. Замените эти два байта на 
РР70. 

5. Сохраните измененный файл. 

6. Загрузите измененный файл с 
сохраненной игрой и вы получите 
28927 Кециізіііоп Роіпіз Кетаіпіпд. 

■ Хего Оедгее ІідНіег 
СотЬаІ 

Для ввода нижеприведенных 
кодов вам необходимо 
воспользоваться консолью. 

АОЭ-МКСКАЫКУ - получить 
одного врага 

АИО-МОВ - получить 10 новых 
врагов 

йЕМОУѴКІТЕ - запись файла 
демонстрации игры 

БЕМ08Т0Р - завершение 
записи файла демонстрации игры 
ЭЕМОРЬАУ - просмотр файла 
демонстрации игры 

ІАМВЕСОМЕЭЕАТН - получить 

NОНЕI8ЕNВЕКС - получить 
Мезоп Саппоп 

ВЕТТЕКТНАNТЕ8^А - 
получить ЕМИ 

ОЫЕ8НОТОЫЕКІЫ, - получить 
ШУЕ МІЗЗІЬЕЗ 

ТАКЕТНЕ8ТІСК - включить 
автопилот 

СиЕТНЕСКЕЭ1Т8 - просмотреть 
Сгейііз 

ІМАУШ88 - успешное 
прохождение миссии 
ІМА8І88ѴСКѴВАВѴ - 
включение Зиссезз/Еаіі 

2ЕЦ8-23 - получить Аиіосаппоп 
СО-МЕ-ТНЕ-СНІЬЫЕ - 
получить Сатоі1аи§е 

ЧтО-ЭАТ-ѴПіО-ОАТ-НѴН - 
получить Аѵіопісз Раскаде 

[А8Р] - Аігіск 


I МИРА 
























































































2*20ЫІ 


Адвенчуры 


Рахаев Михаил 


докомпьютерной эоохн 


— А, значит, тут какая-то 

тайна? — воскликнул я, потирая 
руки. 

— Очень занятно! Спасибо вам 
за то, что вы нас познакомили. Зна¬ 
ете, ведь «чтобы узнать человече¬ 
ство, надо изучить человека». 

— Стало бытъ, вы должны изу¬ 
чать Холмса, — сказал Стэмфорд, 
прощаясь. 

— Впрочем, вы скоро убедитесь, 
что это твердый орешек. Могу 
держать пари, что он раскусит вас 

быстрее, чем вы его. Прощайте! 

Артур Конан Дойл 

Какие имена! Какие невероятные 
приключения! Знаменитые сыщики, 
коварные преступники, спаситель¬ 
ные улики и блестящие разоблаче¬ 
ния — разве можно остаться равно¬ 
душным!? Миллионы людей во всем 
мире с упоением зачитывались детек¬ 
тивными романами, да что говорить, - 
и по сей день трудно отыскать чтение 
увлекательнее. Некоторые книги про¬ 
сто засасывают тебя с головой, выры¬ 
вая из реального мира. Знакомое ощу¬ 
щение, не правда ли? Компьютерные 
игры тоже славятся этим. И это не 
единственное, что связывает их с де¬ 
тективными романами. Во всей миро¬ 
вой литературе не найти жанра, бо¬ 
лее близкого по духу миру компью¬ 
терных игр. Дело тут даже не в инте- 

шении фантастика или фэнтэзи ни¬ 
чуть не хуже, — общность более глу- 

Вся соль в том, что детективный 
роман — это не только художествен¬ 
ное произведение, но и ИГРА с чита¬ 
телем. В самом начале нам разъясня¬ 
ют обстоятельства некоего преступ¬ 
ления. Главный герой, обычно сыщик, 
начинает свое расследование, и все 
дополнительные факты и улики чест¬ 
но предоставляются в распоряжение 
читателя. Задача игры — как можно 
скорее самому распутать дело и по¬ 
пытаться предугадать, чем все закон¬ 
чится. Ожидающая нас в конце раз¬ 
вязка — это, фактически, подобие 
текста с ответами в конце учебника. 
Читая детектив, мы не просто ставим 
себя на место главного героя, но и как 
бы действуем вместо него, сверяя по¬ 
том свои догадки с тем, что предусмо¬ 
трено «сценарием». Да это же в точно¬ 
сти описывает идеологию компьютер¬ 
ных адвенчур! 

Итак, классические детективные 
романы были... адвенчурами доком¬ 


пьютерной эпохи. Лихо сказано, а? 
Разумеется, имеются в виду именно 
классические детективы, потому что 
границы жанра, как это бывает, 
со временем сильно размылись. Попу¬ 
лярный ныне криминальный роман 
и вообще многое из того, что по при¬ 
вычке называют «детективом», отно¬ 
сятся скорее к жанру романа-боеви¬ 
ка. Там погони и перестрелки («Какой 
детектив без погони?») из вспомога¬ 
тельного атрибута расследования 
давно превратились в самоцель, а до¬ 
полнительный «интерес» заглушил 
ощущение игры. Или другая мода: чи¬ 
татель (зритель) заранее все знает, 
и во время чтения (просмотра филь¬ 
ма) остается просто пассивным на¬ 
блюдателем того, как какой-нибудь 
оригинал вроде лейтенанта Коломбо 
выводит преступника на чистую воду, 
попутно выматывая ему все нервы. 

Ну да ладно, не будем строго су¬ 
дить доблестного лейтенанта — у него 
и так жизнь нелегкая. Наше дело — 
компьютерные игры. А к чему тогда 
разговор о детективах? Не бойтесь, 
наш журнал вовсе не собирается пе¬ 
чатать собственный детектив с про¬ 
должением - мы задумали экспери¬ 
мент другого рода. Раз уж детективы 
и квесты так близки по духу, нельзя 
ли, допустим, взять одно из многочис¬ 
ленных и довольно популярных в свое 
время руководств на тему «Как пи¬ 
сать детективный роман» и попробо¬ 
вать переиначить его в «Пособие по 
написанию квестов»? 

Адвенчуры, они же квесты — иг¬ 
ровой жанр, имеющий свою историю 
и богатейшие традиции. Мы далеки от 
мысли считать адвенчуры прямыми 
наследниками детективного романа. 
Например, довольно сложно опреде¬ 
лить, кто же в квесте является «пре¬ 
ступником», и в чем именно состоит 
«преступление». Но ясно одно: и де¬ 
тектив в романе, и главный герой 
в квесте должны в конечном итоге 
полностью распутать все логические 
хитросплетения, придуманные авто¬ 
ром, и благополучно прийти к финалу. 

Итак, приступаем к эксперимен¬ 
ту. За основу мы взяли «Десять запо¬ 
ведей детективного романа» англича¬ 
нина Рональда Нокса, написанные 
в 1929 году (перевод В. Воронина). 
Выбор был обусловлен кратким и ем¬ 
ким изложением самих заповедей — 
журнал-то не резиновый. Дополни¬ 
тельно мы сократили некоторые ав¬ 
торские комментарии, особенно в тех 
местах, где приводятся ссылки на ма¬ 


лоизвестные сейчас романы. Курси¬ 
вом отмечен исходный текст, после 
которого следуют наши комментарии 
и, возможно, альтернативный вари¬ 
ант (или несколько вариантов) «запо¬ 
веди» применительно к адвенчурам. 

I. Преступником должен бытъ 
кто-то, упомянутый в начале рома¬ 
на, но им не должен оказаться чело¬ 
век, за ходом мыслей которого чита¬ 
телю позволено следить. 

Таинственный незнакомец, ко¬ 
торый явился неизвестно откуда, 
например, сошел, как это часто бы¬ 
вает, с борта корабля, и о существо¬ 
вании которого читатель никак не 
мог догадаться с самого начала, пор¬ 
тит все дело. Вторую половину 
этой заповеди труднее сформулиро¬ 
вать в точных выражениях, особен¬ 
но в свете некоторых замечатель¬ 
ных находок Агаты Кристи. Пожа¬ 
луй, вернее будет сказать так: ав¬ 
тор не должен допускать при изоб¬ 
ражении персонажа, который ока¬ 
жется преступником, даже намека 
на мистификацию читателя. 

В детективе цель всего действа - 
разоблачение преступника. Укрыть 
от читателя нити, ведущие к его лич¬ 
ности, - значит заведомо отказаться 
от игры, превращая ее в простое бы¬ 
тописание преступления, криминаль¬ 
ную хронику, так сказать. 

В квестах все сложнее, поскольку 
сюжетные линии там бывают самые 
разные. Сюжет — основа основ адвен¬ 
чуры, но, как ни странно, им иногда 
вполне благополучно пренебрегают. 
Особенно этим грешат игры-загадки, 
пазловины, как их многие любовно 
называют. Часто в них кроме навяз¬ 
чиво предлагаемых одна за другой го¬ 
ловоломок нет ни малейшего намека 
на то, зачем и кому все это нужно. 
А иногда сюжет - некая глобальная 
завязка: «Тут... это... Большой Зло¬ 
дей... так ты... того... уж постарайся, 
накажи мерзавца». И все. После этого 
игрок оказывается непонятно где, не¬ 
понятно в качестве кого и без какого- 
либо указания на то, с чего надо на¬ 
чать охоту на Злодея. Конечно, мы ка¬ 
лачи тертые, походим-побродим по 
округе, потыкаем мышкой по экранам 
и, в конце концов, сообразим, чего хо¬ 
тели от нас авторы. Но адвенчура не 
должна быть простой «тыкалкой», иг¬ 
рок должен иметь возможность сам 
догадаться, что именно ему нужно де¬ 
лать. Итак, сформулируем первую 
альтернативную заповедь. 












I. Адвенчура должна иметь цель, 
смысл всех телодвижений главного 
героя. Эта цель, конечная или проме¬ 
жуточная, должна быть ясно обозна¬ 
чена, а о путях, ведущих к ее дости¬ 
жению, игрока необходимо осведо¬ 
мить хотя бы минимально. 

II. Как нечто само собой разумею¬ 
щееся исключается действие 
сверхъестественных или потусто¬ 
ронних сил. 

Разгадать детективную тайну 
при помощи подобных приемов — 
это все равно что выиграть гребную 
гонку на реке с помощью спрятанно¬ 
го мотора... 

Это правило можно истолковы¬ 
вать по-разному. Фантастика и мис¬ 
тика — вполне законные гости во мно¬ 
гих квестах. Прямой аналогии тут нет. 
Но что, если «сверхъестественными 
силами» считать использование игро¬ 
ком чит-кодов, солюшенов и прочего 
околокомпыотерного «волшебства»? 
Вот где мотор-то спрятан! “Игра с со- 
люшеном” — уже не игра. Разумеет¬ 
ся, запретить солюшены нереально: 
подавляющее большинство ими хоть 
иногда, но пользуется. Да и потом, 
совсем не обязательно заставлять 
всех и каждого ломать себе голову над 
адвенчурными загадками. Не секрет, 
что и детективы многие читают не для 
оттачивания умственных способнос¬ 
тей, а просто так, для удовольствия. 
Так что сами по себе солюшены - 
вещь вполне оправданная, но ситуа¬ 
ции, когда вся игра проходится толь¬ 
ко с их помощью, недопустимы. 

Для многих «потусторонней» яв¬ 
ляется логика создателей некоторых 
квестов. Якобы смешные и приколь¬ 
ные ситуации, созданные воображе¬ 
нием авторов, может быть, таковыми 
и являются, если смотреть на них со 
стороны, но с позиций честного игро¬ 
ка, пытающегося пройти игру само¬ 
стоятельно, они, прежде всего, - наду¬ 
манны, противоестественны и глупы. 
Иногда бывает, что вся игра построе¬ 
на на алогизмах и глупостях. Это не 
столь обидно; по крайней мере, зара¬ 
нее знаешь, чего ожидать. В играх 
вроде Монти Пайтона все просто: 
не можешь понять логики авторов — 
и не надо, там удовольствие как раз 
и состоит в бесконечном обшаривании 
экранов на предмет нахождения но¬ 
вого идиотизма. Но когда вроде бы 
нормальный классический квест 
в угоду сомнительным шуткам на¬ 
шпиговывается подобными действия¬ 
ми, додуматься до которых в здравом 
уме невозможно, - это не очень здоро¬ 
во. Достало уже, честное слово, ре¬ 
шать такие задачи простым перебо¬ 
ром вариантов! Особенно отличаются 
этим мультяшные квесты. Считается: 
раз мультик, значит надо бы его сде¬ 
лать повеселее. А веселье, в пред¬ 


ставлении многих разработчиков, за¬ 
ключается в издевательстве над те¬ 
ми, кто будет пытаться играть в их ИГ¬ 
РУ- 

На. Все действия главного героя 
должны быть понятны. Недопустима 
ситуация, когда игрок не в состоянии 
внятно объяснить, что, как и зачем 
он только что сделал. 

Нб. Игрока нельзя принуждать 
к тупому перебору. 

В квестах есть особая категория 
действий, которые являются вполне 
логичными с точки зрения бывалого 
квестопроходца, но, по сути, тоже 
противоестественны. Скажем, идет 
молодой человек на свидание с де¬ 
вушкой. Вдруг, чу! на дороге что-то 
валяется - ну, скажем, дырявый ста¬ 
рый ботинок. Возможно, если молодой 
человек — сыщик, ботинок заинтере¬ 
сует его больше, чем предстоящее 
свидание; но все же, в 99 случаях из 
100, он просто проигнорирует какой- 
то там мусор. А что мы видим в квес¬ 
тах? Совершенно другая логика. Ле¬ 
жит — значит для чего-то нужен. Бе¬ 
рется — возьмем, где-нибудь да при¬ 
годится. Как к этому относиться? За¬ 
клеймить позором или отнестись тер¬ 
пимо, как к одной из неизбежных из¬ 
держек жанра? Мы позором клей¬ 
мить не будем, но все-таки вставим 
еще одно правило. 

Нв. Причины появления в инвен¬ 
таре различных предметов должны 
быть более или менее разумными. 

Самый простой случай: герой точ¬ 
но знает, что ему нужно, и берет необ¬ 
ходимый предмет сознательно. Он мо¬ 
жет также приблизительно догады¬ 
ваться, что ему понадобится в буду¬ 


щем - это в порядке вещей. Но не сто¬ 
ит доводить «догадки» до абсурда. 
(Помните австралийский мульт¬ 
фильм «80 дней вокруг света»? Глав¬ 
ный герой — мистер Филеас Фогг — 
в начале каждой серии приказывал 
своему помощнику купить кучу са¬ 
мых невероятных вещей, которые за¬ 
тем чудесным образом оказывались 
чрезвычайно полезными. В мульт¬ 
фильме это выглядело очень забавно, 
в квестах же — надоело до жути). 

Сложнее всего со случайными ве¬ 
щами, которым, в принципе, в инвен¬ 
таре совсем не место. Скажем, ну 
очень захотелось авторам квеста, 
чтобы игрок всучил своему герою губ¬ 
ную помаду. Зачем мужику помада? 
Надо! Изволь подчиняться сюжету! 
И обычно эта самая помада небрежно 
рисуется где-нибудь на туалетном 
столике. Подразумевается, что, за¬ 
приметив такую невероятно, неслы¬ 
ханно ценную вещь, игрок немедлен¬ 
но зацапает ее в свои ненасытные ла¬ 
пы. Но можно же придумать что-то 
более правдоподобное! Хотя бы попы¬ 
таться. Например: идет герой по ули¬ 
це, мимо него пробегает девушка, 
из сумочки которой вываливается 
злосчастная помада. Герой, как ис¬ 
тинный джентльмен, подбирает пома¬ 
ду с намерением вернуть ее владели¬ 
це, но та уже, скажем, села в такси 
и укатила в неизвестном направле¬ 
нии. В результате таких маленьких 
сценок можно вполне законно подсу¬ 
нуть в инвентарь что угодно, хотя, 
по правде сказать, ощущение наду¬ 
манности ситуации при этом не про¬ 
падает. 

III. Не допускается использова¬ 
ние более чем одного потайного по¬ 
мещения или тайного хода. 
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Я бы добавил к этому, что авто¬ 
ру вообще не следует вводитъ в пове¬ 
ствование потайную дверь, если 
только действие не происходит 
в таком доме, в каком можно предпо¬ 
ложить существование подобных ве- 

Наличие потайной двери или хода 
- это обстоятельство расследования, 
стоящее на грани рационального 
и «сверхъестественного». То, что в не¬ 
которых домах (именно в некоторых, 
а не во всех) существуют потайные 
помещения - еще не повод использо¬ 
вать их в каждом романе. А уж более 
чем один тайный ход - явный перебор. 

В квестах обстоятельств, стоящих 
«на грани», огромное количество. Тут 
никогда не скупились на экзотику. 
Даже если явных глупостей и нет, все 
равно присутствует некоторая пере¬ 
насыщенность разными экстраорди¬ 
нарностями. Понятно, что в игре 
должна быть изюминка, но не целый 
же вагон изюма! Перечитайте того же 
Конан Дойля. Как он умел нагнетать 
атмосферу! То, что все тайны впос¬ 
ледствии объяснялись вполне проза¬ 
ически, нисколько не мешало самому 
расследованию быть увлекательным 
и полным жутких загадок. Одно, мак¬ 
симум два действительно нестан¬ 
дартных обстоятельства, все осталь¬ 
ное - вещи вполне обыденные. Ска¬ 
жем, в «Собаке Баскервилей» было 
необычным только наличие огромного 
пса, намазанного фосфорной пастой. 
Но никто не скажет, что этот роман 
прозаичен или скучен! А что в квес¬ 
тах? Напихают всего, что ни попадя. 
Тут тебе сразу и мафия, и тайные 
секты, и шпионы, и инопланетяне, 
и привидения, и сумасшедшие уче¬ 
ные - и все, что угодно, лишь бы поне¬ 
обычнее. Изюма много, а толку мало. 

III. О существовании всех экзо¬ 
тических обстоятельств игроку не¬ 
обходимо хотя бы намекнуть, чтобы 
он заранее знал, с чем необычным 
может столкнуться. При этом, есте¬ 
ственно, таких обстоятельств не 
должно быть слишком много. 

Как исключение стоит упомянуть 
квесты, выполненные в комиксовой 
манере. Комиксы тем и отличаются, 
что в них экзотика ключом бьет. Мно¬ 
гим это очень нравится. Нет проблем, 
мы тоже не против. Пусть будет и та¬ 
кой жанр, но основная масса адвенчур 
все же должна быть другой. 

IV. Недопустимо использовать 
доселе неизвестные яды, а также ус¬ 
тройства, требующие длинного науч¬ 
ного объяснения в конце книги. 

Эта заповедь как бы продолжает 
предыдущие. Тут тоже налицо запре¬ 
щенный литературный прием, осно¬ 
ванный на явном обмане, мистифика¬ 


ции читателя автором, который ста¬ 
вит задачу, заведомо нерешаемую. 
Пока читатель не ознакомлен с «вы¬ 
думкой» писателя, ему не поможет ни 
дедукция, ни перебор самых неверо¬ 
ятных предположений. Разумеется, 
в квесте таких жестких ограничений 
нет. В сказке вполне допустимо вол¬ 
шебство. Научная фантастика допус¬ 
кает наличие сколь угодно сложных 
машин, можно даже без объяснения 
своего устройства, главное — чтобы 
было понятно назначение. Однако 
произвол недопустим и здесь. Если не 
ради честной игры, то хотя бы ради 
художественной целостности сюжета. 
Прекрасная писательница-фантаст 
Урсула Ле Гуин настолько точно опи¬ 
сала эту проблему, что мы позволим 
себе прямую цитату вместо альтерна¬ 
тивной заповеди. 

«...Берется собирательный ска¬ 
зочный символ неуязвимости — вол¬ 
шебный плащ, шапка-невидимка 
и прочее, украшается псевдонаучны¬ 
ми словечками, снабжается кое-ка¬ 
кими описаниями и подается как Чу¬ 
до Техники Будущего. Порой резуль¬ 
тат бывает великолепен — если за 
символом стоит нечто по-настоя¬ 
щему глубокое (примером служит 
Машина Времени Уэллса), если же он 
используется только для украшения 
и несет чисто служебные функции, 
то это мошенничество, которое 
принижает и символ, и науку. Сме¬ 
шивание возможного с вероятным 
заканчивается, как правило, ничем... 

...Поэтому даже в научной фан¬ 
тастике великолепная свобода в изо¬ 
бретении миров, их обитателей, их 
полов, различных технических уст¬ 
ройств примерно с двенадцатой 
страницы рукописи странным об¬ 
разом ограничивается. Необходимо, 
чтобы все ваши выдумки, даже если 
вы их не упоминаете, а то и вообще 
еще не выдумали, согласовывались 
друг с другом. Иначе начнется безна¬ 
дежный разнобой. С увеличением сво¬ 
боды, увеличивается, увы, и ответ¬ 
ственность.» 

V. В произведении не должен 
фигурировать китаец. 

Чем вызван этот запрет, я не 
знаю: наверное, причину надо искать 
в привычном для Запада представле¬ 
нии о жителе Поднебесной империи 
как о существе чересчур умном и не¬ 
достаточно нравственном. Могу 
лишь поделиться собственным опы¬ 
том: если вы, перелистывая книгу, 
натолкнетесь на упоминание о «гла¬ 
зах-щелочках китайца Лу», лучше 
сразу отложите ее в сторону - это 
плохая вещь... 

Расизм тут не при чем. Просто 
сейчас, как и 70 лет назад, китайцы 
остаются для обычного европейца 
большой загадкой. Сказывается ог¬ 


ромная разница культурных тради¬ 
ций. Мы часто не понимаем их мыс¬ 
лей, их поступков. Постепенно древ¬ 
нейшая китайская цивилизация при¬ 
открывает свои тайны, и мы лучше 
узнаем друг друга, но, тем не менее, 
большинство из нас и сейчас не смог¬ 
ли бы сказать о них ничего, кроме па¬ 
ры общих фраз и непременной ссыл¬ 
ки на восточные единоборства или 
дзэн-буддизм. В начале века даже 
этого не было. Если еще учесть обыч¬ 
ную невозмутимость людей Востока, 
их тщательно маскируемые эмоции, 
то можно сказать, что они — весьма 
спорные герои для детективного ро¬ 
мана. Вводя в повествование китайца, 
писатель ставит в двусмысленное по¬ 
ложение и себя, и читателя. Себя — 
потому что, не зная темы, можно на¬ 
писать несусветную чушь, читате¬ 
ля — потому что он наверняка не смо¬ 
жет прочитать в «глазах-щелочках» 
ни малейшего намека на разгадку 
тайны. 

V. Авторам не следует основы¬ 
вать сюжет и образы персонажей ад- 
венчуры на том, о чем они не имеют 
ни малейшего понятия. 

Если, скажем, в квесте ради анту¬ 
ража китаец на заднем плане пома¬ 
шет нунчаками — это одно. Но если он 
играет более важную роль, тогда не¬ 
обходима тщательная проработка ха¬ 
рактера. Это относится ко всем без ис¬ 
ключения персонажам. Оставим в по¬ 
кое китайцев, существует множество 
других ярких примеров. Можно, до¬ 
пустим, составить целую коллекцию 
«русских» квестовых образов, один 
другого нелепее. Только «ТЬе Баз* 
Ехргенз» может похвастаться нор¬ 
мальными русскими персонажами, 
без идиотских шаблонов. 

помогать счастливый случай; он не 
должен также руководствоваться 
безотчетной, но верной интуицией. 

Может бытъ, это слишком силь¬ 
но сказано; детективу позволитель¬ 
но испытывать озарения, строить 
догадки по наитию, но, прежде чем 
начатъ действовать, он обязан про¬ 
верить их в ходе подлинного рассле¬ 
дования. И опять-таки вполне есте¬ 
ственно, что у него будут моменты 
прозрения, когда ему внезапно от¬ 
кроется смысл предшествовавших 
наблюдений. Но недопустимо, на¬ 
пример, чтобы он обнаружил про¬ 
павшее завещание в механизме высо¬ 
ких стоячих часов, посколъку-де не¬ 
объяснимый инстинкт подсказал 
ему, что искать нужно именно 

Без комментариев. Не в бровь, 








VII. Детектив не должен сам ока¬ 
заться преступником. 

Это правило применимо только 
в том случае, если автор лично за¬ 
свидетельствует, что его детек¬ 
тив — действительно детектив; 
преступник может на законном ос¬ 
новании выдать себя за детектива 
и ввести в заблуждение других пер¬ 
сонажей, подсунув им ложную ин¬ 
формацию. 

Запутывать читателя или игрока, 
морочить ему голову можно и даже 
нужно, но только честно. А когда ав¬ 
тор явно обманывает — это уже удар 
ниже пояса. Об этом же говорили 
и многие из предыдущих заповедей. 
Ниже мы приводим еще одну харак¬ 
терную для адвенчур «подколку». 

VII. Адвенчура не должна содер¬ 
жать тупиковых ветвей, из которых 
нет выхода. Если таковые все же 
имеются, игрока надо соответствую¬ 
щим образом предупредить об опас¬ 
ности. Поняв, что игра проиграна, иг¬ 
рок обязательно должен знать, где 
именно он допустил ошибку. 

Вот, например, прародительница 
графических квестов Роберта Виль¬ 
ямс часто баловалась тупиковыми 
ветвями. Играешь в какой-нибудь 
Кіпд’з СЗиезІ и вдруг, ближе к финалу, 
после всех трудов праведных узна¬ 
ешь, что игра-то давным-давно загуб¬ 
лена. Потому ли, что забыл подобрать 
какой-нибудь предмет, или, может, 
с кем-то не успел поговорить - поди 
знай. Это элементарное неуважение 
к игроку. Один-два раза обжегшись 
на этом, начинаешь либо судорожно 
сохраняться каждые две минуты, ли¬ 
бо бросаешь игру вовсе, быстренько 
проглядев оставшийся сюжет по со- 
люшену. 

VIII. Натолкнувшись на тот или 
иной ключ к разгадке, детектив обя¬ 
зан немедленно представить его для 
изучения читателю. 

Любой писатель способен набро¬ 
ситъ на повествование покров таин¬ 
ственности, поведав нам, что в тот 
самый миг великий Пиклок Холе 
вдруг нагнулся и поднял с земли 
предмет, который не пожелал пока¬ 
зать сопровождавшему его другу. Он 
лишь прошептал: «Ага!» — и лицо 
у него стало серьезным. Все это — 
неправомерный способ разгадывания 
детективной тайны. Мастерство 
писателя-детективщика состоит 
в том, чтобы суметь выставитъ 
свои ключи к разгадке напоказ и с вы¬ 
зовом сунутъ их нам прямо под нос. 
«Вот, смотрите! — говорит он. — 
Что, по-вашему, из этого следует?» 
А мы только глазами хлопаем. 

Это правило, даром что стоит 


У/ѴтОАМЕЫАѴІСАТОК-СОМ 


восьмым по счету, является чуть ли 
не самым важным. Игра с читателем 
в том и состоит, что ему предлагают 
поставить себя на место сыщика, про¬ 
анализировать те же факты и улики 
самостоятельно. Укрыть важную ин¬ 
формацию — значит нарушить пра¬ 
вила игры. Этот нечестный прием не 
только ставит читателя в заведомо 
проигрышное положение, но и как бы 
напоминает ему, что он — всего лишь 
случайный, никому неинтересный 
и ни на что не влияющий гость в мире 
романа. Это губит всю атмосферу чте¬ 
ния. Никто не любит быть незваным 
гостем. 

ѴІІІа. Игрок имеет право быть 
полностью осведомленным обо всем, 
что знает и что умеет его герой. Не¬ 
желательно также, чтобы игрок 
слишком часто или слишком надолго 
терял управление. 

И еще одно, на первый взгляд, вы¬ 
бивающееся из общей колеи правило. 

ѴІІІб. Адвенчура не должна быть 
тривиальной и слишком простой. 

Шерлок Холмс называл легкие 
расследования «делом на одну труб¬ 
ку». Квесты не должны быть такими: 
люди выкладывают за них деньги не 
для того, чтобы через полчаса нето¬ 
ропливой игры уже лицезреть фи¬ 
нальные поздравления. Да, мы выска¬ 
зывали выше пожелания того, чтобы 
все загадки были правдоподобными 
и основывались на здравом смысле. 
Но не легкими же! Велик будет тот 
квест, в котором после каждой с тру¬ 
дом решенной задачи игрок будет 
с изумлением восклицать: «Ба, да это 
ж было очевидно с самого начала! 
И как я сразу не догадался!». 


№ѵегЬоо<1. Игра начинается 
с того, что мы будим Глинко-Клей¬ 
мена, он просыпается и при этом 
сразу видно, что он абсолютно не 
в курсе ситуации. Наше первое пра¬ 
вило явно нарушается, но, надо от¬ 
дать игре должное, делается это 
весьма изящно. Ближе к финалу 
выясняется, что Клеймен был вна¬ 
чале все равно, что новорожденный 
младенец. Это, естественно, вполне 
извиняет отсутствие у него какой- 
либо начальной цели, хотя по-преж¬ 
нему остается неясным, а ради чего 
же он сразу начал так напрягаться 
и решать разные головоломки. 
Врожденные инстинкты? 

«Новый Робинзон». В игре чрез¬ 
вычайно симпатичный главный ге¬ 
рой, в полной мере удовлетворяю¬ 
щий нашему девятому правилу. 
Приятно, что именно российские 
разработчики явили миру такого 
неприспособленного к жизни, тру¬ 
соватого и вечно жалующегося Ро¬ 
бинзона. Впрочем, придраться мож¬ 
но и здесь: герой все же не должен 
быть слишком беспомощным и глу¬ 
пым. Эдак совсем не захочется нян¬ 
читься с таким простофилей. 


по крайней мере, я не был таким сла¬ 
боумным тупицей, как бедный ста¬ 
рина Уотсон». 

Вот добрались мы и до Уотсона. 
Бедный старина Уотсон, кто же заме¬ 
нит тебя в адвенчуре? С ходу вспоми¬ 
наются только братья Пилоты - Шеф 
и Коллега. Обычно в квесте только 
один главный персонаж, в которого 
перевоплощается игрок. К нему мы 
и приравняли сыщика в детективном 
романе. Впрочем, если посмотреть на 
дело немного иначе, то можно ска¬ 
зать, что главный герой квеста — 
именно Уотсон, поскольку роль Шер¬ 
лока Холмса, роль главного мозгового 
центра берет себе сам игрок. 














не только тщательно продумана 
и любовно прорисована (смоделиро¬ 
вана, снята), но еще и «политкор¬ 
ректна» по отношению к игроку. 

Что значит «политкорректна»? 
Тут целый спектр требований. Во- 
первых, главный герой в квесте дол¬ 
жен быть настроен к игроку дружест¬ 
венно - они же, вроде как, заодно. Не¬ 
желательно также, чтобы главный ге¬ 
рой был молчуном. Хуже нет, когда 
персонаж просто как истукан выпол¬ 
няет наши команды, а весь его вид го¬ 
ворит о том, что ему глубоко безраз¬ 
личны и мы, и наша мышка, и весь 
мир адвенчуры вообще. Или иногда 
создается впечатление, что главный 
герой является олицетворением авто¬ 
ра сюжета или головоломок; он мол¬ 
чит, как партизан, и эдак хитро на нас 
поглядывает: я-то, мол, знаю, что де¬ 
лать, но когда же до этого дотумкаешь 
ты? Тоже не слишком приятно это 
чувствовать. Все должно быть по- 
другому. 

ІХб. Главный герой, безусловно, 
должен быть более, чем кто-либо 
другой, заинтересован в победе. 
Вполне естественно будет увидеть, 
как он радуется очередной разгадан¬ 
ной загадке и вообще старается вся¬ 
чески помочь игроку, рассказывая 
о своих наблюдениях и умозаключе¬ 
ниях. Как и в случае с доктором Уот¬ 
соном, его советы могут быть не 
очень дельными, но зато игрок будет 
чувствовать дружескую поддержку 
своего «помощника». Кстати, друзь¬ 
ям позволительны шутки и подтру¬ 
нивание над игроком в тех случаях, 
когда он ошибается, но ни в коем слу¬ 
чае не издевка. 

Есть адвенчуры, построенные на 
«виде из глаз», где игрок действует не 
через посредника, а как бы сам. 
Для них нужны особые правила пост¬ 
роения характера «главного персона¬ 
жа». Здесь мы не будем углубляться 
в этот вопрос, ограничимся лишь кри¬ 
тикой излишней «анонимности» в та¬ 
ких квестах. В том же МувГе с первых 
минут игры возникает несколько не¬ 
приятная неопределенность: а кто же, 
собственно, я такой (такая?), и какого 
рожна мне здесь нужно? 

X. Неразличимые братья-близ¬ 
нецы и вообще двойники не могут 
появляться в романе, если читатель 
должным образом не подготовлен 
к этому. 

Это слишком простой прием, 
и основан он на слишком маловеро¬ 
ятном предположении. Добавлю в за¬ 
ключение, что никакому преступ¬ 
нику не следует приписывать ис¬ 
ключительные способности по час¬ 
ти изменения своего внешнего вида, 


если только автор честно не преду¬ 
предит нас, что этот человек, будь 
то мужчина или женщина, привык 
гримироваться для сцены... 

По смыслу десятое правило почти 
повторяет третье. Там были тайные 
помещения и секретные ходы, 
здесь — близнецы и трюки с переоде¬ 
ванием. Вообще же, нелюбовь детек¬ 
тивщиков к братьям-близнецам вы¬ 
звана еще и другой причиной: это не¬ 
оригинально. Такое уже было, и не 
раз. В качестве подтверждения при¬ 
ведем здесь выдержку из другого 
чрезвычайно интересного собрания 
детективных правил С.С. Ван Дайна. 

«... Вот перечень некоторых 
приемов, которыми теперь не вос¬ 
пользуется ни один уважающий себя 
автор детективных романов. Они 
использовались слишком часто и хо¬ 
рошо известны всем истинным лю¬ 
бителям литературных преступ¬ 
лений. Прибегнуть к ним — значит 
расписаться в своей писательской 
несостоятельности и в отсутст¬ 
вии оригинальности. 

а) Опознание преступника по 
окурку, оставленному на месте пре¬ 
ступления. 

г) Мнимое алиби, обеспечиваемое 
при помощи манекена. 

д) Собака, которая не лает 
и позволяет сделать в силу этого вы¬ 
вод, что вторгшийся человек не был 
незнакомцем. 

е) Возложение под занавес вины 
за преступление на брата-близнеца 
или другого родственника, как две 
капли воды похожего на подозревае¬ 
мого, но ни в чем не повинного челове- 

к) тайна кода или зашифрован¬ 
ного письма, в конце концов разгадан¬ 
ная сыщиком.» 

Для квестов можно составить 
длиннющий список навязчиво повто¬ 
ряющихся приемов, некоторыми из 
которых мы и завершим список аль¬ 
тернативных «заповедей». 

X. Создатели адвенчур должны, 
по возможности, избегать следую¬ 
щих приведенных ниже приемов. 

а) Сбор артефакта из составных 
частей с вытекающим отсюда нескон¬ 
чаемым поиском этих составных час¬ 
тей. Сюда же можно отнести сбор ин¬ 
гредиентов для варки какого-либо зе¬ 
лья, в том случае, если ингредиен¬ 
ты — просто абстрактные «листики», 
«цветочки» или «колбочки». 

б) Просьба персонажа принести 
ему какую-либо вещь, в обмен на ко¬ 
торую он даст нам другую вещь, кото¬ 
рую мы обменяем еще на что-то - 
и так далее, до бесконечности. 

в) Доставание шестом или само¬ 
дельной «удочкой» (веревка + крю¬ 


чок) далеко отстоящего предмета. Не¬ 
ужели авторы считают нас подопыт¬ 
ными обезьянами, которым тоже 
очень любят давать задачку с банана¬ 
ми и палкой? 

г) Нажатие кнопки, приводящее 
в движение какой-либо агрегат вне 
видимости игрока. 

д) Отравление чудовища заранее 
припасенным испорченным бутерб¬ 
родом. Вообще, негуманно и противо¬ 
естественно заставлять героя таскать 
с собой какие-либо протухшие про¬ 
дукты и разные другие гадости вроде 
вшей в Мопкеу Ізіапй 3, какого-то 
странного червяка в Вгокеп Зѵѵогсі 2 
или жареных мух в ОАО. 

е) Активизация какого-либо уст¬ 
ройства путем засовывания в него 
«недостающей детали», «использова¬ 
ние» разных шариков и кубиков на 
соответствующие ниши, поиск недо¬ 
стающей шестеренки, «починка» ма¬ 
шины путем извлечения заклинив¬ 
шего механизм железного прута и т.д. 

ж) Мелкое воровство. Имеются 
в виду бесчисленные ситуации, когда 
герой приходит к кому-нибудь в гости 
и по-хозяйски берет там все, что 
«плохо лежит». В более сложном ва¬ 
рианте он сначала как-то отвлекает 
внимание хозяина или дожидается, 
когда тот уйдет вовсе. 

з) Нападение на героя внешне бе¬ 
зобидных и симпатичных маленьких 
зверьков. Слишком уж часто исполь¬ 
зуемый прикол. Сюда же можно отне¬ 
сти многочисленные и однообразные 
шутки по поводу куриц. Оставьте 
клуш в покое! 

Рекомендуем всем желающим са¬ 
мостоятельно расширить этот список. 

Надеемся, вам пришелся по душе 
наш эксперимент. В любом случае: 
пишите, высказывайте все, что вы по 
поводу всего этого думаете, предла¬ 
гайте свои варианты, не соглашайтесь 
с нашими. Мы с огромным удовольст¬ 
вием продолжим начатую тему: инте¬ 
реснейшего материала и по детектив¬ 
ным романам, и уж, тем более, по кве- 
стам у нас много. Осталось неохвачен¬ 
ным еще множество тем. Например, 
требования нелинейного сюжета, 
чрезвычайно популярные сейчас, мы 
намеренно не упоминали — они не 
вписываются в рамки старомодного 
детективного жанра. Также нетрудно 
заметить, что в ходе обсуждения из 
общих правил постоянно «откалыва¬ 
лись» разные квестовые поджанры, 
Может, поговорить о них отдельно? 
Короче, мы ждем ваших откликов и, 
что не менее важно, ждем новых ад¬ 
венчур, хороших, умных и красивых. 

Р.5. Кстати, а может, и вправду 
журналу стоит заняться сочинением 
собственного детективного романа на 
компьютерно-игровые темы? 


НАВИГАТОР I 








НІІМОК 


Загадки от ВІВ ТИе ТаІІ 


Во многих ваших письмах содержится по- 

ные конкурсы для вас же, любимых. Мы не 
против, мы даже очень за. Только вот одно 
“но” - все мы очень разные, одним интересно 
одно, другим - другое. Поэтому будет неплохо, 
если вы в письмах будете чуть более конкрет¬ 
ны, более того - просто присылайте свои пред¬ 
ложения о том, как нам организовать такое 
развлечение. А для затравки разрешите 


лорд заприметил красавицу дочку. 

крестьянину. Сыграем в игру. Я положу в ме¬ 
шок два камушка - белый и черный. Дочь до¬ 
станет один. Если он окажется белым - счи¬ 
тай, что долг уплачен, и я оставлю тебя в по¬ 
кое. Если она достанет черный, то я возьму ее 
в жены, а твой долг все равно аннулируем. Ес- 


Определение возраста 

Это удивительно. И это действительно 
работает. Наверное, какому-то математику 
действительно не было, чем заняться. Ну да 
ладно, ближе к делу. 

*е исходного числа возьмем... 
іы обедаете за неделю? 


3. Прибавляем 5. 

4. Умножаем результат на 50. 

5. Если вы уже отпраздновали день рож¬ 
дения в этом году - прибавляем 1749. Если же 
нет - прибавляем 1748. 

6. Вычитаем четырехзначное число - год 

Итак, вы получили трехзначное число. 
Первая цифра - количество съедаемых вами 
за неделю обедов. Две последние - ваш воз¬ 
раст. Сами удивляемся. Может, кто-нибудь 
пришлет объяснение, как это все работает? 


ся играть в эту игру - тебя 
забьют плетьми до смерти, а твоя дочь все 
равно станет моей женой в уплату долга”. 

Крестьянин с дочерью согласились сыг¬ 
рать, надеясь на 50% вероятность вытаскива¬ 
ния белого камушка. Дочери была противна 
перспектива стать женой старого и обрюзгше¬ 
го лорда, но другого выхода не было. 

Получив согласие, лорд наклонился 
и поднял с земли два черных камня, которые 
положил в мешочек. Причем дочь успела за¬ 
метить, что оба камня были черными. Как вы 

Обоснуйте ваш выбор. Итак, как должна 
повести себя девушка в такой ситуации? При¬ 
влеките на помощь логику - математическую, 
житейскую или женскую - ту, с которой вы 
больше в ладах. 


Закон достаточности: 

тавляйте место для мышки. 

Закон реальности: 

Никогда не деритесь с внешне несимпа¬ 
тичными людьми - им нечего терять. 

Закон самопожертвования: 

Если вы голодаете вместе с тигром, по- 

Нет ничего невозможного для человека, 
которому не придется все делать собственны¬ 
ми руками. 

Закон вероятностного распределения: 

Что бы ни попало во вращающийся вен¬ 
тилятор, разлетается неравномерно. 

Закон Конвея: 

В любой организации есть один человек, 
который в точности знает, что происходит. 
Его-то и нужно уволить. 


Всегда найдется еі 


Закон 


С пола упасть невозможно. 

Закон Хеллера: 

Первый миф менеджмента состоит в 1 
о менеджмент вообще существует. 

Закон Осборна: 


Играть или и 

Давно это было. На землях одного лорда 
ил крестьянин, у которого была очень кра- 


Помните копейки советских времен? 
О них и пойдет речь. Предупреждаю сразу - 
в условии загадки нет никакого подвоха, оно 
строгое. 

Итак, две монеты составляют в сумме 15 
копеек. Нужно назвать эти монеты, если изве- 


являются. 

Закон Мэйна: 

Любое дейс 


анут, с 


гг равную пс 


направл 


Как т 


- совсем просто :) 


ь. Кре< 


и платил господину за пользование землей. 
Случилось так, что два года пшеница уроди¬ 
лась плохо - то засуха, то дожди... 

Когда подошел срок проплаты, денег 
у крестьянина не было. Он стал умолять лор¬ 
да об отсрочке, но тот был непреклонен. Крес- 


Р.8. Фамилии приславших наиболее вра¬ 
зумительные соображения будут опублико¬ 
ваны в журнале. Если же кто-нибудь пришлет 

ресными, мы предложим их всеобщему 


государственную программу. 

Если бы строители строили здания по та¬ 
кому же принципу, как программисты пишут 
программы, то с первого же дятла началось бы 


мертно 


за раза дороже. 


100 правил злигп властелина 


Перевод Алексея Лапшина 


Идея создания свода правил Еѵіі Оѵегіогсі 
принадлежит Реіег АпврасЬ (СоругідМ 
1996-1997, а і . асМб [і і і аШ.таіЬ.иокпог. 
есіи). Если он вам понравился, вы вправе рас¬ 
пространять его в любой форме, при условии 

ния оригиналу (с ним можно ознакомиться на 
сайте шюш.еѵйоѵегіогсі.сот/Ііхія/оѵег- 

ІогйМтІ. 


дителями варваров или колдунами, безумны¬ 
ми учеными или инопланетными захватчика¬ 
ми - все они раз за разом совершали одни и те 
же элементарные ошибки. Всесторонне изу¬ 
чив эту проблему, я рад вам представ: 
правил злого властелина: 

1. У моих Легионов Смерти будут 
с прозрачными плексигласовыми заб{ 


100 


дет храниться в Горах Отчаяния за Рекой Ог¬ 
ня, охраняемый Драконами Вечности. Он бу¬ 
дет лежать в моем сейфе. То же относится 
и к предмету, являющемуся моей единствен- 


Это хорошо оплачивается, в этом есть много 

тановить распорядок дня. Однако, каждый 
Злой Властелин, о котором я читал в книгах 
или которого видел в фильмах, всякий раз 
терпел фиаско и погибал. Я заметил, что вне 
зависимости от того, являлись ли они предво- 


а не с такими, что закрывают все лицо. 

2. Вентиляционные шахты будут слишком 
тесными, чтобы можно было по ним пролезть. 

3. Мой благородный двоюродный брат, чей 
трон я узурпировал, будет немедленно убит, 
а не тайно заключен в заброшенную камеру 


4. Я н( 


ю пули, чтобы пристрелить 


6. Я не буду злорадствовать над положени¬ 
ем моих врагов, прежде чем убить их. 

7. Когда я схвачу моего врага, и он скажет: 
“Слушай, прежде чем ты убьешь меня, скажи, 
в чем же было дело?”, я отвечу "Нет” и заст¬ 
релю его. Нет, пожалуй, я сначала застрелю 
его, а уже потом скажу “Нет”. 

8. После того, как я похищу прекрасную 
принцессу, мы немедленно устроим скромную 
гражданскую свадьбу; никоим образом это не 

из-за которого придется отложить выполне- 


лобаль 
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9. В моем замке не будет механизма само¬ 
уничтожения без крайней на то необходимос¬ 
ти. Если уж такая необходимость возникнет, 
то его будет невозможно запустить с помощью 
большой красной кнопки с надписью “ОПАС¬ 
НОСТЬ! НЕ НАЖИМАТЬ!” Такая надпись 
будет на кнопке, включающей пулеметы, на- 

чтобы все-таки ее нажать. Я использую про¬ 
стой переключатель типа “ВКЛ/ВЫКЛ”, 
на котором не будет даже этой надписи. 

10. Я не буду устраивать переговоры с вра¬ 
гами в святая святых моей крепости. Неболь¬ 
шого отеля за пределами моих владений 
вполне достаточно. 

11. Мое превосходство станет гарантией 
моей безопасности. У меня не возникнет же¬ 
лания доказать его, предлагая героям под¬ 
сказки в виде загадок или оставляя в живых 
более слабых противников, показывая, что 


12. Одним из моих советников будет обыч¬ 
ный пятилетний ребенок. Все ошибки в моих 
планах, которые он заметит, будут немедлен- 

13. Тела моих поверженных противников 
будут сожжены, или в них будет выпущено по 
несколько пуль, их не будут оставлять уми¬ 
рать у подножия скалы. Все объявления об их 
смерти, равно как и соответствующие им пра¬ 
зднования, будут отложены до совершения 
вышеупомянутых процедур. 

14. Герою не будет дозволен последний по¬ 
целуй, последняя сигарета или любая другая 
форма последней просьбы. 

15. Я никогда не буду использовать уст¬ 
ройство с цифровым отсчетом. Если я обнару¬ 
жу, что подобная вещь неизбежна, она будет 
установлена на цифру 117, когда герой еще 
только строит свои планы. 

16. Я никогда не произнесу фразу: “Но 
прежде, чем я тебя убью, я хотел бы узнать 
одну вещь”. 

17. Если я буду брать себе советников, я 
иногда буду слушать их советы. 

18. У меня не будет сына. Хотя его смехо- 

тический момент времени. 

19. У меня не будет дочери. Она будет так 
же красива как и зла, но стоит ей взглянуть на 
одетого в рванье героя - и она предаст собст¬ 
венного отца. 

20. Несмотря на то, что расслабляющий 
эффект маниакального хохота научно дока¬ 
зан, я никогда не буду смеяться подобным об¬ 
разом. При этом очень легко пропустить ка¬ 
кой-нибудь важный момент, который легко 
заметит человек более внимательный и спо- 

21. Для разработки униформы моих легио¬ 
нов Смерти я найму талантливого кутюрье. 
Мои воины не должны таскать дешевые 
шмотки, в которых они смахивают на нацист¬ 
ских штурмовиков, римских пехотинцев или 
диких монголов. Все они были повержены, и я 
не хочу, чтобы у моих ребят был повод об этом 


22. Вне зависимости от моего стремления 
заполучить абсолютную власть, я никогда не 
употреблю энергетического поля, превышаю¬ 
щего по размеру мою голову. 

23. Я буду хранить специальный запас 
простейших видов оружия и тренировать сво¬ 


,і управления 


их воинов в их использовании. Тогда, если 
враги разрушат мой генератор энергии, 

полезным, мои войска не будут повержены 
кучкой дикарей с копьями и камнями. 

24. Я буду трезво оценивать свои силы 
и слабые места. Хоть это и уменьшит получа¬ 
емое от жизни удовольствие, зато мне не при¬ 
дется вопить: “Этого не может быть! Я НЕУ¬ 
ЯЗВИМ!” (после чего, как известно, наступа- 

25. Насколько бы это ни было заманчиво, 
но я никогда не буду строить совершенно не¬ 
уничтожимые машины, в которых, тем не ме¬ 
нее, будет одно практически недоступное сла¬ 
бое место. 

26. Несмотря на исключительную привле¬ 
кательность некоторых участников восста¬ 
ния, всегда найдется кто-то не менее привле¬ 
кательный и не снедаемый горячим желанием 
меня убить. Как следствие - я хорошенько по¬ 
думаю прежде, чем отдать приказание доста¬ 
вить арестованную в мои спальные покои. 

27. Я никогда не буду строить что-то важ- 
е. Все ш 

будут иметь запасные пу: 
и источники питания. По той же причине у ме¬ 
ня с собой всегда будет два комплекта полно¬ 
стью заряженного оружия. 

28. Мой ручной монстр будет сидеть в на¬ 
дежной клетке, из которой он не сможет сбе¬ 
жать, и об которую я не смогу споткнуться. 

29. Чтобы сконфузить врагов, я буду оде¬ 
ваться в яркие и светлые тона. 

30. Все бормочущие колдуны, неуклюжие 
помещики, безголосые барды и трусливые во¬ 
ры в стране будут умерщвлены. Мои враги, 
несомненно, откажутся от своих замыслов, 
если по дороге им будет не над кем смеяться. 

31. Все наивные и грудастые посудомойки 
в тавернах будут заменены на угрюмых 
и пресытившихся жизнью, чтобы у героя не 
было неожиданного подкрепления или роман¬ 
тической истории. 

32. Я не буду впадать в ярость и убивать 
гонца, принесшего дурную весть, только для 
того, чтобы показать, какой я негодяй. Хоро¬ 
ших гонцов трудно найти. 

33. Мне не нужно, чтобі 


блестящие и обтягивающие одежды. Чем про 
ще одежда, тем выше мораль. Соответствен 

исключительно для официальных церемоний 

34. Я не буду превращаться в змею. Э 


35. Я не буду растить козлиную бородку. 
В былые времена это выглядело по-дьяволь¬ 
ски, теперь же напоминает какого-нибудь не¬ 
довольного интеллигента. 

36. Я не буду сажать людей из одной груп¬ 
пы в одну камеру или тюремный блок. Если 
они очень важные персоны, единственный 
ключ от их камеры будет у меня, я не буду 
раздавать такие же ключи всем встречным- 
поперечным тюремщикам. 

37. Если один из моих верных лейтенантов 
сообщит, что мои Легионы Смерти сливают 
сражение, я ему поверю. В конце концов, он - 
мой верный лейтенант. 

38. Если у только что убитого мной врага 
есть юные родственники или отпрыски, я най¬ 
ду их и немедленно предам смерти, а не буду 
ждать до старости, пока они вырастут, накап- 


39. Если мне в самом деле понадобится 
вступить в битву, я совершенно точно не пой¬ 
ду впереди моих Легионов Смерти. Я также 
и не подумаю искать среди врагов достойного 
противника. 

40. Я не буду рыцарствовать или превра¬ 
щать все в спорт. Если у меня будет суперору¬ 
жие, я буду использовать его как можно рань¬ 
ше и чаще, а не ждать до последней минуты. 

41. Как только моя власть будет в безопас¬ 
ности, я уничтожу эти дурацкие машины вре- 

42. Когда я поймаю героя, я также изловлю 
его собаку, обезьяну, попугая или другую 
мелкую симпатичную зверюшку, способную 
развязать веревки или принести ключи, если 
она все еще шастает поблизости. 

43. Я буду шибко сомневаться, когда, после 
поимки симпатичной повстанки, она заявит 

моей внешностью, и что с радостью предаст 
своих друзей, если я посвящу ее в свои планы. 

44. Я буду нанимать лишь тех охотников за 
о работает за деньги. Те, кто рабо¬ 
тает ради удовольствия, часто делают всякие 
глупые штуки, например, уравнивают шансы, 


45. У и 


я будет четкое представление, 
кто и за что отвечает в моей организации. На¬ 
пример, если один из моих генералов напор¬ 
тачит, я не подниму пистолет, чтобы навести 
на него и сказать “вот цена ошибки”, а затем 
внезапно повернуться и пристрелить какую- 
нибудь мелкую сошку. 

46. Если советник скажет мне “Мой пове¬ 
литель, но он всего лишь человек. Что может 
сделать один человек?”, я отвечу “А вот что!” 

47. Если я узнаю, что зеленый юнец начал 
свою охоту за мной, я уничтожу его, пока он 
все еще зелен, и не буду ждать, пока он повз- 

48. Я буду ухаживать за любым зверем, ко- 

технологии, с любовью и вниманием. Тогда, 
если я потеряю свою власть над ним, он не 

49. Если я узнаю о местонахождении един¬ 
ственного артефакта, способного меня унич¬ 
тожить, я не буду посылать за ним все мои 
войска. Я пошлю их за чем-нибудь другим, 
а сам втихаря дам объявление о покупке в ме- 

50. Мои основные компьютеры будут иметь 
собственную операционную систему, которая 
будет полностью несовместима со стандарт¬ 
ными ноутбуками ІВМ или МасіпІозК. 

мелья начнет выражать беспокойство относи¬ 
тельно условий в камере прекрасной прин¬ 
цессы, я немедленно переведу на работу, 
не требующую ухода за людьми. 

52. Я найму команду профессиональных 
архитекторов и экспертов, которые обследу¬ 
ют мой замок на предмет поиска всяческих 
тайных проходов и заброшенных туннелей, 

53. Если захваченная мной прекрасная 
принцесса скажет: “Я никогда не выйду за те¬ 
бя замуж! Никогда, слышишь, НИКОГДА!!!”, 
я отвечу: “Ну, ладно...” и убью ее. 

54. Я не буду заключать сделку с демоном 
только для того, чтобы потом нарушить ее из 
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- Великолепно, 
леди. Я вижу в ваших 
жилах течет горячая 
кровь востока. Будьте 
ѵ осторожны. 


Шг - Вот МОЙ ВЗНОС 
Г фонд состязания - 500 ' 
рубов. Думаю, после победы 

процентами. < 



- Обладание 
последним мужчиной 
нашего мира великая честь 
для воинов. Так пусть же 
скрестятся доблестные 
клинки. 



































































Старший опер Гоблин 


г» ЮН* ^рг 


СгоипЛ 2его: 

Санитары Подземелий 


Сидеть на железном полу было жестко 
и неудобно. Постоянно затекала то одна, 
то другая половинка задницы и соответст¬ 
вующая ей нога. Менять положение прихо¬ 
дилось очень осторожно и тихо, так, чтобы 

Скрючившись за ящиком, Гоблин, 
не мигая, смотрел в прицел рэйлгана. При¬ 
томившийся в ожидании Лютый уснул на 
полу рядом. 

Могучая оптика воспроизводила мель¬ 
чайшие детали дверного проема, располо¬ 
женного в противоположном от небрежно 
составленных в углу ящиков конце помеще¬ 
ния. Под тонкими волосками перекрестья 
и рисок красными угольками недобро тлели 
цифры часов, а под ними весело бежали зе¬ 
леные циферки дальномера. Дальномер со¬ 
общал хозяину, что до цели ровно 91 метр, 
17 сантиметров и 8 миллиметров. 

Надо будет затрубить настройки, носа¬ 
тый раз подумал Гоблин. Заколебал ты уже 
своей точностью. 

Где ж ты есть, ублюдок? Последний раз 
гладиатор прошел тридцать шесть минут 
назад, и выстрелить тогда не удалось. 
То есть выстрелить было можно, но только 
в спину. А полной гарантии летального ис¬ 
хода такой выстрел, конечно, не давал. По¬ 
скольку пулями для рэйлгана служили 
обычные металлические болванки, жертву 
просто прошивало в месте попадания наск¬ 
возь, что сопровождалось обширными по¬ 
вреждениями тканей, но в случае работы 
с гладиатором стопроцентного завала ожи¬ 
дать было трудно. Поэтому стрелять надо 
было только наверняка - в голову. Надо 
ждать. 

Время тянулось, как патока. Тихонько 
гудела обмотка соленоидов. Мышкой лежа 
в казеннике, ждал старта снаряд. Сделан он 
был из простой нержавейки, поскольку но¬ 
сить с собой обедненный уран в свинцовом 
контейнере дураков не было. 

Где ж ты бродишь, тварь? Кто так 
службу несет? Точняк, он там был не один, 
поэтому и не возвращается... Главное - по¬ 
пасть по мозгам. Ну, иди же, скотина... 

Шлем сидел на голове как влитой, и его 
веса диверсант не замечал. Установленные 
на нем стерео микрофоны чутко улавлива¬ 
ли любые звуки, а встроенная в шлем акус¬ 
тическая система их многократно усилива¬ 
ла и точно воспроизводила. Воспроизведе¬ 
ние было бинауральным, и стоило закрыть 
глаза, как создавалось впечатление, что ты 
висишь в середине беспредельного, напол¬ 
ненного шорохами и звуками, пространства. 
При желании можно было даже послушать, 
как бегают по стенкам местные тараканы. 
Будда, который в свои лучшие дни слышал 
“как растет трава и разговаривают мура¬ 
вьи”, против шлема отдыхал. 

Со стороны прохода донесся металли¬ 


ческий звук. Боец подобрался. Грязный 
указательный палец начал нервно погла¬ 
живать скобу спускового крючка. 

Немного погодя уже можно было четко 
разобрать ровные шаги. Звук шагов стих 
и раздался грубый командный голос. Руко¬ 
водит, урод. Разводящим он у них. Бугор. 
Голос смолк, залязгало железо, и через се¬ 
кунду весь проем загородила огромная фи¬ 
гура гладиатора. 

Монстр остановился лицом к проходу. 
Через прицел было видно, как шарят по по¬ 
мещению его маленькие злобные глазки, 
похожие на торчащие из амбразур дота 
спаренные пулеметы. 

Иди сюда, пес... Иди... 

Гладиатор уверенно шагнул вперед и, 
тяжко ступая металлическими подошвами, 
вошел в помещение. Остановился. Сделал 
еще пару шагов и снова остановился, мед¬ 
ленно поворачивая свою несоразмерно ма¬ 
ленькую головенку и по-хозяйски озираясь. 

Перекрестье прицела стояло точно 
между бегающими по сторонам глазами. 
Гоблин плавно вдохнул, выдохнул и, не ды¬ 
ша, начал медленно выбирать свободный 
ход спускового крючка. 

Бздынь! - взвизгнул рэйлган, сердито 
лягнув диверсанта в плечо. И в ту же секун¬ 
ду пробивший чужую голову снаряд гулко 
ударил в металлическую стену, а между 
глазами монстра появилась маленькая, ак¬ 
куратная черная дырочка. Оба глаза по сто¬ 
ронам от дырочки часто заморгали и друж¬ 
но закатились под лоб. Гладиатор начал 
медленно клониться вперед и с глухим ме¬ 
таллическим стуком упал. 

Гоблин сидел не отрываясь от прицела 
и не шевелясь. Рюхнутся или нет? Удар 

ко на поверхности. 

Еще со времен свирепых войн двадца¬ 
того века было известно, что при стрельбе 
из автоматического оружия на одного уби¬ 
того противника в ходе боев расходовалось 
до 50000 патронов. Зато снайпер для пора¬ 
жения цели тратил всего один патрон, 
не имея себе равных по эффективности 
и экономичности. Созданный лучшими ума¬ 
ми человечества рэйлган, пришедший на 
смену снайперской винтовке, довел состоя¬ 
ние дел в этой области до идеала. Его такти- 

вы, что теперь можно было смело забыть 
про ветер и расстояние. Однако при всех 
своих несомненных достоинствах, он обла¬ 
дал и целым рядом отрицательных качеств. 
Самым гнусным из них было то, что из-за 
огромной скорости полета снаряда за ним 
оставался закрученный в спираль инверси¬ 
онный след, по которому легко обнаружи¬ 
вался стрелок. Во-вторых, начальную ско¬ 
рость полета снаряда невозможно было ус¬ 
тановить меньше 1000 метров в секунду. 


При такой скорости следа в воздухе не ос¬ 
тавалось, но удар по металлической стене 
получался оглушительным, а про рикошеты 
и говорить не приходилось. Силу тока в со¬ 
леноидах Гоблин выставил по минимуму, и, 
хотя снаряд разогнало относительно не¬ 
сильно, все равно ударило громко. 

Тишина. Притаились, хитрые вы мои. 
Ну-ну. 

Гоблин скосил глаза влево. Лежавший 
на спине Лютый от выстрела проснулся, от¬ 
крыл левый глаз и смотрел на приятеля, во¬ 
просительно подняв бровь - дескать, как? 
Гоблин ухмыльнулся - как обычно. Затем 
медленно встал, шипя сквозь зубы и разми¬ 
ная затекшую ногу, потому как ее невыно¬ 
симо кололо изнутри. Прихрамывая, осто¬ 
рожно пошел вдоль стены к упавшему мон¬ 
стру. Лютый уже сидел на его месте и, так 
же припав к прицелу рэйлгана, держал 
В прицеле проход. 

Подойдя к огромной туше, боец притор¬ 
мозил. Он стоял не двигаясь, внимательно 
слушая и глядя в дверной проем. Гладиатор 
все еще хрипел, тело его били конвульсии 
и железные ступни судорожно скребли по 

Да чтоб ты сдох, баран. Огромные ноги 
дернулись, отчаянно взбрыкнули в послед¬ 
ний раз и монстр затих. Не сводя глаз с про¬ 
хода, Гоблин присел над левой рукой, ловко 
сковырнул ножом крышечку, поддел акку¬ 
муляторы и вытащил их наружу. Техника 
у строггов была серьезной, а в деле произ¬ 
водства всяких разных батареек в этом ру¬ 
каве Галактики не имели равных. Аккуму¬ 
ляторам же вообще не было цены. Свои за¬ 
ряжать уже было негде, поэтому трофей 
пришелся как нельзя кстати. 

Сзади тихо подошел Лютый. Без слов 
и звуков оба двинулись к двери и, не дойдя 
до нее пары шагов, остановились. С левой 
стороны прохода на пол падала чья-то сла¬ 
бо заметная тень. 

Ждешь, козленок. В ушах отчетливо 
звучало с трудом сдерживаемое дыхание 
противника. Хорошая штука - шлем. И ты 
нас услыхал, значит. Ждешь теперь. Счи- 


нет? Сейчас посмотрим. 

Лютый сделал шаг в сторону и, держа 
дверь под прицелом, опустился на одно ко¬ 
лено. Гоблин двинулся вперед. Подойдя 
к двери, он осторожно высунул вперед 
ствол рэйлгана. 

И тут же из-за угла со свистом вылете¬ 
ла металлическая рука, пытаясь перехва¬ 
тить оружие. А за ней, вытянув одну руку 
вперед и отведя вторую для удара назад, 
выскочил и весь берсеркер целиком. 

Бздынь! - снова взвизгнул рэйлган от¬ 
скочившего назад Гоблина. Бздынь! - мгно¬ 
венно повторил за ним рэйлган Лютого. 
Срикошетив от стец, пули завизжали по со- 





















седней комнате, а в голове монстра стало на 
четыре дырки больше. Издав глухой стон, 
берсеркер с грохотом рухнул ничком на пол. 
Прыткий какой паренек оказался. 

Замерев, бойцы внимательно слушали, 
что происходит внутри соседнего помеще¬ 
ния. Ничего там не происходило. Тишина. 

- Как сам-то? - полуобернувшись, 
спросил Гоблин. 

- Поспал чуток, - улыбнулся Лютый. - 

- Жрать хочу. И спать. Пошли назад, 
там удобнее. 

Труп лежал ногами в одном помещении, 
а головой — в другом. Они дружно ухватили 
безвременно усопшего берсеркера за руки 
и, размазывая по рифленому полу оранже¬ 
вую кровь, втащили его на свою половину. 

После этого подломили щиток дверного 
управления, покопались в замке, опустили 
дверь и перемкнули замок со своей стороны. 
Потом опять подхватили монстра и пово¬ 
локли его к первому трупу. Дотащив, прист¬ 
роили его на гладиатора в непристойную 
позу “бутерброд”. Сняли шлемы. Гоблин 
смачно высморкался на трупы и важно по- 

- Операция по открытию гладиатору 
третьего глаза прошла успешно! Между 
прочим, после выстрела в башку монстр не 
только испытывает утечку мозгов и падает 
на пол, камрад! 

- А что еще? 

- А он еще отбрасывает копыта! 

Лютый усмехнулся, и диверсанты уста¬ 
ло побрели назад, к ящикам. Возле ящиков 
остались рюкзаки. А в них - еда. 

- Весь день не спим, всю ночь не жрем - 
кто же это выдержит, камрад? 

- Условия невыносимые, камрад, - Гоб¬ 
лин потянул носом. - Ну, от тебя и вонь... 

- Ты бы лучше себя понюхал, душистый 


- Хе, как в анекдоте. Один солдат друго¬ 
му говорит: “Слышь, давай в казарме скун¬ 
са поселим. Будет наш ротный талисман!” 
Второй спрашивает: “А вонища?!” “А че во¬ 
нища? Привыкнет! Мы же привыкли!” 

Из-за открытой лавы в подземельях 
Строггоса всегда было жарко. Оба они не 
мылись уже неделю и одинаково замеча¬ 
тельно провоняли. Всю неделю они шли 
вниз по пещерам, туннелям, шахтам и лест¬ 
ницам, а конца было не видно. Связи с по¬ 
верхностью не было, и ни одной из соседних 
групп они не видели и не слышали. 

- Жар костей не ломит. Ты вспомни, как 
мы на перевале отход прикрывали. Вот бы 
где потеплее было... 

- Да уж. Минус сорок, а мы гусеницу на 
танк натягиваем с этими мазутчиками из 
мехбатальона поддержки. Четверо суток 
без сна и жратвы... Давай лучше что-ни¬ 
будь повеселее вспомним. 

- Чего вспоминать? Посмотри вокруг, 
и так весело. Сорок минут этого балбеса не 

- Сорок да сорок - рупь сорок, спички 
брал - два сорок, итого - три сорок, - ух¬ 
мыльнулся Лютый. - Он, наверное, все по¬ 
сты обошел. Так что можно считать, у нас 
в запасе один целый час. 


- Успеем, камрад. Пошли жрать. А по¬ 
том вздремнем по очереди. 

- Ага. А потом вместо него проверим по¬ 
сты. Чувствую, завалят они сегодня службу. 
И ведь под трибунал-то некого отдать бу- 

- Да... Мне бы твои заботы. 

Усевшись на ящиках, оба сноровисто 

раскладывали остатки съестного. Носимый 
запас пищи был рассчитан ровно на неделю. 
Ели они всегда как следует, растягивать еду 
было нельзя. Этот прием пищи был послед¬ 
ним. Сколько они еще здесь пробудут и что 
придется жрать дальше - сказать было не¬ 
просто. Точнее - просто, только говорить об 

- Камрад, а на кой черт им столько ящи¬ 
ков, а? - спросил Лютый. 

- Вот бы узнать, камрад! 

Из-за любви стропов к ящикам вообще 
и к непрерывному перетаскиванию их с ме¬ 
ста на место в частности, никто и не заме¬ 
тил, как они сволокли огромное их количе¬ 
ство в определенные места, потом провели 
сборку, а затем одновременно запустили 
могучие механизмы гравитационного за¬ 
хвата. Обнаружили их тогда, когда уже бы¬ 
ло поздно. 

Принципы работы и способы запитки 
этих агрегатов не позволяли отключить их 
мгновенно. Поэтому на каждый было выде¬ 
лено по семь штурмовых “пятерок" дивер¬ 
сантов, в каждой из которых самый здоро¬ 
вый нес “универсальный выключатель" - 
фугас. Фугасы эти были последним писком 
военной физики - маленькие, тяжеленные 
и невероятно мощные. Внутри корпуса из 
сверхуплотненного металла в магнитной 
ловушке, затаив до поры свою сатанинскую 
мощь, висел солидный кусок антиматерии. 
Перед взрывом поле отключалось и антима¬ 
терия вырывалась на волю, вызывая пол¬ 
ную аннигиляцию всего в радиусе 250 мет¬ 
ров. Мощность такого “взрыва" нельзя было 
сравнить ни с чем другим из имевшегося на 
вооружении. Подразумевалось, что процесс 
аннигиляции отключит любое устройство 
навсегда и в рекордно короткие сроки. 

Бойцы принимали пищу. Могучие че¬ 
люсти медленно и тщательно перемалыва¬ 
ли жесткие плитки питательного концент¬ 
рата. Полуприкрыв глаза, Лютый спросил: 

- А из местных ты никого жрать не про- 

Гоблин от такого вопроса подавился 
и закашлялся. Прокашлявшись и присталь¬ 
но глядя на приятеля, сипло ответил: 

- Да нет... Не догадался как-то... А ты? 

- Да тоже как-то не пришлось. Сейчас 
вот думаю, кого бы “за коровку” приспосо- 

- Я - пас, - сказал Гоблин. - Разве что 
собачку какую... А у них метаболизм-то 
хоть на наш похож? Вдруг их вообще есть 
нельзя? В гекках вон вообще вместо крови 
кислота... Помнишь, перед тем, как мы им 
оборотку дали, нам все мозги промывали, 
говорили, что строгги людей жрут? Оказа¬ 
лось, что нет. Или, может, мы невкусные? А, 
камрад? 

Набив полный рот, Лютый прошамкал: 

- Какая тебе разница? И таких-то нас 


все жрут: и гекки, и мутанты, и рыбы. 
И что-то я не слыхал, чтобы они от этого 
животом страдали. И местные мухи с удо¬ 
вольствием хавают покойников обоих сор¬ 
тов: и строггов, и наших. А наши псы вообще 
жрут все что попало. Гекков - нельзя, со¬ 
гласен. А остальные пойдут на ура, только 
перца и лука не надо жалеть. Так что если 
друг друга жрать не собираемся, то к этим 
ребятам пора начинать присматриваться. 
Некоторые попадаются упитанные, я давно 

- Ну, ты первый и будешь жрать, если 
опарышей отогнать успеешь. А я посмотрю. 
Чего это тебя на людоедство потянуло? 

- Кто бы спрашивал, - хмыкнул Лю¬ 
тый. - Ты бы лучше рассказал, что у вас там 
за каннибальская забава очередная процве¬ 
тает? 

- А-а, ты вот про что, - усмехнулся Гоб¬ 
лин. - А кто тебе рассказал? 

- Да про ваши выходки по всей дивизии 
на следующий же день все узнаЮт, - отве¬ 
тил Лютый. - Так что это такое? 

- Да есть у нас в соседней роте ійренек 
один, Чарли Циммерман. Вот он и придумал 
свеженькую модификацию под оба боевых 
симулятора: сперва под первый, а потом 
и под второй. НеасІНип'Іегз называется, 
“Охотники за головами”. 

- И ты еще меня каннибализмом попре¬ 
каешь. Головы-то, небось, по ходу этой охо¬ 
ты отрывать надо? 

- Само собой! Для того и упражняешься, 
чтобы чужие отрывать в легкую, а свою 
у тебя никак не оторвать было. Да ты же сам 
знаешь, как эти тренировки всем уже осто¬ 
чертели: вход в помещение, прикрытие, вы¬ 
ход... залечь, откатиться... Ребята маются 
без разнообразия, вот и придумывают, кто 
во что горазд. 

- Где же можно раздобыть это сокрови¬ 
ще? 

Как обычно: 

ѵѵіѵѵлрІапеЦиаке.сот/ЬеасШипІегв/. 

- Ну, так и что там? 

Доев пайку и запив из фляги, Гоблин 
сыто развалился на ящиках, заложил руки 
за голову и, блаженно улыбаясь, уставился 
в потолок. 

- В общем-то, все как обычно. С одной 
стороны - нормальный дэсматч. С другой 
стороны - нормальный дэсматч отдыхает. 

- Да ну? - недоверчиво спросил Лютый. 

- Отвечаю! Отдыхает напрочь. После 
НеаДНипІегз я к “стандарту” резко охоло¬ 
нул. Оиаке-стандарт в малтиплеер - это 10 
из 10 возможных, все остальное и рядом не 
валялось. Я имею ввиду другие симулято¬ 
ры, а не ТЕ и СТР. Так вот, если стандарт - 
это крепкая “десятка”, то НеасІНипІегз - 
это ровно 13. 

- Основание? - серьезно спросил Лю- 

- Система набора фрагов. Там они за¬ 
считываются не так, как обычно. 

- Ну, во-первых, в определенных мес¬ 
тах уровней установлены специальные 
жертвенные Алтари. Есть там некоторый 
элемент здорового сатанизма, как это у нас 
принято. Так вот, Алтари. Стоят они в таких 
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а кое-где - и все четыре. В первом СЗиаке 
Алтари сделаны очень круто: такой часто¬ 
кол из окровавленных вострых пиковин, 
на которые насаживаются оторванные голо¬ 
вы убиенных. Во втором <2 это переделан¬ 
ные риспаун споты, в которых булькает 
кровища и подскакивают ободранные чере¬ 
па. Лично мне больше нравится вариант за 
номером первым. Да и вообще, все первое 
всегда лучше второго, ты же знаешь. Там 
и звук отличный: под пение тайных, особо 
злобных мантр, что-то такое тяжко стучит. 
Кое-кто пытался мне втереть, что это бие¬ 
ние сердца Алтаря, но я скажу тебе правду, 
камрад: это Молот Богов шарашит по нако¬ 
вальне, плюща мозги идиотов и неудачни- 
ков-ламеров, угодивших к ним в лапы на 
перековку. Алтари эти, скажем так, пункты 
сдачи и приема оторванных голов. Работают 
они следующим образом: валишь противни¬ 
ка, от него отскакивает голова, ты на нее на¬ 
бегаешь и голова запрыгивает с пола к трбе 
на пояс. Вместе с ней ты бежишь к алтарю 
и пробегаешь через него. Вжик! - голова 
сдана, то есть насажена на пику, и только 
после этого благосклонные Боги выдают те¬ 
бе честно заработанный фраг. А ты смот¬ 
ришь на Алтарь, наблюдаешь воочию тор¬ 
жество справедливости - насаженные на 
колья вражеские головы, и сердце твое на¬ 
полняется тихим счастьем, а душа - гар'мо- 

- Толково придумано! - хмыкнул Лю- 

- Нет, там еще веселее закручено! Яс¬ 
ное дело, когда ты бежишь с головой, из нее 
на пол хлещет кровища. Чем больше голов - 
тем длиннее кровавый хвост. При резких 

и вообще выглядит отлично! Совершенно 
чарующее зрелище...- Гоблин сладко потя¬ 
нулся. - Ага, очень прикольно смотрится... 
Но все не так просто, камрад! 

- Да я и не сомневался ни секунды!!! 
И что же у нас опять непросто? 

- Система начисления фрагов! Одна го¬ 
лова - один фраг. Две головы - три фрага, 
три головы - шесть фрагов... 

- Это как это?! Что-то я не догоняю. 

- Арифметика здесь простая: восемь 
баб - шестнадцать сисек. 

- Ну, с бабами и сиськами мне давно все 
понятно, а что с головами? 

- И с головами точно такая же ботва. 
Одна голова - один фраг. Две головы - это 
один плюс два, то есть три. Три головы - 
один плюс два, плюс три, итого - шесть. 

- О как! - хлопнув по ляжке крякнул 
Лютый. - Тонко задумано! Арифметичес¬ 
кая прогрессия, понимаешь! 

- Она, родимая! - почесал живот сытый 
и довольный Гоблин. - При этом, сам пони¬ 
маешь, чем больше притащишь голов, тем 
больше получишь фрагов. 

- В общем-то, справедливо! - одобрил 

- Согласный. Но тут главное - не пере- 1 
борщить. Нахапавший голов похож на бере¬ 
менную паучиху, увешанную яйцами. Бе¬ 
жит такой, издалека заметный. Однако по¬ 
добные потуги — набрать голов побольше -і 


однозначно ведут к тому, что на пути к Ал¬ 
тарю у тебя могут отобрать и все добытые 
чужие, и твою собственную. И тоже сдать. 

- Экое бесстыдство! - расстроился Лю- 

- Не скажите, Федор Михайлович! 

Тут надо отметить, что диверсанты по¬ 
стоянно звали всех оппонентов в спорах 
“Федорами Михайловичами”. Пошло это от 
старого, но страстно ими обожаемого анек¬ 
дота про Достоевского и Раскольникова: 

Достоевский скорбным голосом укоряет 
своего героя: ‘ 

- Что же это ты, Родик? За двадцать ко¬ 
пеек - старушку убил!... 

- Не скажите, Федор Михайлович! - 
злорадно отвечает герой. - Пять стару¬ 
шек - уже рубль!... 

Гоблин продолжал: 

- Во всем нужна разумная достаточ¬ 
ность, иначе может наступить головокру¬ 
жение от успехов. Пять голов - вот мой со¬ 
вет начинающим. Пятнадцать фрагов, если 

дешь таскать по одной голове - получишь 

- Как это ты говоришь: кто понял 
жизнь - тот не спешит. 

- Совершенно верно, камрад. У меня 
редко получается нахапать восемь, а де¬ 
вять - это вообще потолок. Столько донести 
не дадут никогда, ведь там повсюду злые 
враги с оружием бегают! Так что тише 
едешь - шире харя. 

- Так-то оно так, но ведь любой кретин 
сможет организовать засаду возле Алтаря 
и еще на подходе спокойно отбирать у чест¬ 
ных тружеников непосильным трудом на¬ 
житые головы. 

- С мягким знаком, камрад! Не ты один 
такой умный. Циммерман тоже не первый 
день моды строчит, поэтому в каждый Ал¬ 
тарь встроено архиполезнейшее антикем- 
перское приспособление. 

- Это как так? 

- А вот так! Как только ты постоишь не¬ 
множко в определенном радиусе от Алтаря, 
так зоркие Боги тебе сперва сообщат, что 
они ненавидят кемперов, а потом начнут 
энергично отсасывать из тебя здоровье 
и портить броню. Дескать, иди гуляй, не на¬ 
до тут торчать. Так что с Кемперами возле 
Алтаря все очень строго. 

- Значит, ты рекомендуешь подтаски¬ 
вать пяток, не больше? 

-Так точно. Передозняк - он и на Строг- 
госе передозняк. Пять голов — хорошо, 
а шесть - уже плохо. Жадность ни к чему 
хорошему не ведет, а скромность украшает 
диверсанта. Добрее надо быть, камрад! 

Со стороны убитых монстров донесся 
слабый металлический звук. Оба диверсан¬ 
та мгновенно соскользнули с ящиков, быст¬ 
ро надели шлемы и вдоль разных стенок 
рысью направились к закрытой ими двери. 

Угрюмо гудя, над мертвыми монстрами 
уже плотно работали густые стаи свирепых 
мух Строггоса. При обычном раскладе мух 
нигде не было видно, но стоило появиться 

куда и рьяно принимались за работу. Их 
жизненный цикл был стремителен и краток. 


Прилетевшие мухи немедленно откладыва¬ 
ли на труп яйца, через минуту из яиц вы¬ 
луплялись личинки и принимались за еду 
с таким остервенением, что уже через пол¬ 
часа на полу оставалась только лужа зло¬ 
вонной жижи и несъедобные металличес¬ 
кие части в ней. Именно это и лежало на том 
месте, где они недавно заскладировали гла¬ 
диатора и берсеркера. 

В дверь кто-то скребся. Скребся упорно. 
Было слышно, как на той стороне настойчи¬ 
во пытались разблокировать замок. Друзья 
молча посмотрели друг на друга. Гоблин 
кивнул и шагнул в сторону щитка управле¬ 
ния, а Лютый вынул из рюкзака мину и на¬ 
чал пристраивать ее на полу, торопливо 
подбирая угол и расстояние. Гоблин закон¬ 
чил возиться со щитком и быстро пошел об¬ 
ратно. Лютый щелкнул рычажком инициа¬ 
лизатора на мине, отбежал метров на пят¬ 
надцать, быстро поставил вторую и побе- 

Они снова засели за ящиками. Рюкзаки 
были одеты, оружие заряжено, боеприпасы 

полу. Лютый отстегнул черную трубу гра¬ 
натомета и положил под рукой. 

- Погнали наши городских? - спросил 
Гоблин. 

- Вдоль реки, поближе к лесу, - ответил 
Лютый. - Отворяй. 

Щелкнул маленький выключатель, 
дверь на другом конце помещения пошла 
вверх. И тут же внутрь рванулись шестеро 
строггов. Лютый спокойно нажал на кнопку, 
и на той стороне грянул оглушительный 
взрыв. Стограммовый заряд вышвырнул 
плотный рой металлических кубиков и ши¬ 
пов, которые тут же яростно впились в тела 
и головы нападающих. Вслед за взрывом 
помещение огласил дикий вой, и монстры 
волчками закрутились по полу. Сквозь вой 
завизжали рэйлганы, и через несколько се¬ 
кунд все затихло. Злобно загудев, мухи чер¬ 
ной тучей поднялись из лужи и рванули на 
евежатинку. 

- Наши мушки даже заскучать не успе¬ 
ли, - заметил Лютый. 

Из прохода донеслись отрывистые вы¬ 
крики команд и топот множества ног. Затем 

- Камрад, а ведь их там много. 

- Слышу. Группируются, козлы. 

С той стороны снова раздался громкий 
выкрик, и в помещение сплошной лавиной 
хлынули строгги. 

кнопку. Грохнул новый взрыв, бегущих впе¬ 
реди с силой отбросило назад, и в дверях об- 


- Мочи козлов, камрад! - заорал Гоб¬ 
лин, всаживая в кучу пулю за пулей, не це- 

Лютый уже пристраивал на плече чер¬ 
ную трубу гранатомета. Умпф-ф-ф!!! - ух¬ 
нула труба, изрыгнув с обратного конца 
длинный огненный хвост. Тупорылая раке¬ 
та стремительно ринулась к дверям. Лютый 
привстал и, наморщив нос, глядел ей вслед. 
Ракета врезалась прямо под шевелящуюся 
груду тел, и грянул такой мощный взрыв, 
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визжали рикошетящие по стенам осколки, 
влажно зашлепали по полу разлетевшиеся 
обрывки тел. 

В ответ из-за двери, рикошетом отска¬ 
кивая от стены, непрерывной очередью по¬ 
летели гранаты. До укрытия они не долета¬ 
ли, но осколки били по всему помещению. 
Прячась от раскаленной, зазубренной смер¬ 
ти, диверсанты упали на пол. 

- Добавь!!! - крикнул Гоблин. 

На этот раз Лютый перенес прицел не¬ 
много за дверь. Снова ухнула труба, вторая 
ракета помчалась через проход. Сдетониро- 

Рвануло, и все осколки разлетелись по 
смежному помещению. За взрывом опять 
дружно взвыли новые раненые, а поток гра- 


- В очередь, сукины дети!!! - орал из-за 
соседнего ящика Гоблин. - Еще парочку!!! 

Лютый перенес прицел еще дальше 
и снова выстрелил. Вместе с криками из-за 
двери донесся звук воющих турбин, и через 
мгновение через дверь влетел летун. Лютый 
взял упреждение и спокойно выпустил оче¬ 
редную гранату. Однако летун был вовсе не 
глуп: мгновенно грамотно застрэйфился 
и открыл беглый ответный огонь из им¬ 
пульсного лазера. Луч заплясал по ящикам, 
завоняло паленым деревом, и бойцы снова 
упали на пол. В этот момент ракета попала 
в стену и взорвалась. Волна ударила летуна 
в спину и на мгновение сбила ему прицел. 
Оба диверсанта тут же выскочили из-за 
ящиков, как чертики из коробки, и одновре¬ 
менно выстрелили из рэйлганов, уворачи¬ 
ваться от пуль которых еще никто не на¬ 
учился. Одна пуля попала в голову, вторая 
пробила грудь и прошибла навылет двига¬ 
тель за спиной. Вой потерявшей управле¬ 
ние турбины резко пошел на убыль, остат¬ 
ками тяги летуна бросило на пол и прово¬ 
локло вперед мордой по железу. Турбина 

на. Лютый снова взял трубу и на всякий по¬ 
жарный пустил в дверь еще одну ракету. 

Гоблин уже прыгнул через ящик и по¬ 
бежал к двери. Ракета взорвалась в глубине 
помещения и количество орущих резко уве¬ 
личилось. Бросив трубу, Лютый подхватил 
рэйлган и помчался следом. 

На бегу Гоблин рванул с груди гранату 
и, широко размахнувшись, метнул ее вслед 
за ракетой. Граната влетела через дверь, 
отскочила от пола и сразу же ахнул взрыв. 

чество орущих мгновенно сократилось. 
Вслед за первой полетела вторая, за ней 
третья. Крики почти сошли на нет, но не¬ 
сколько голосов продолжало надрываться 
так, что у Гоблина волосы на руках встали 
дыбом. 

Тяжело дыша, они стояли, прижавшись 
к стенам по сторонам от прохода. Гоблин 
глубоко вдохнул, резко выдохнул и молча 
бросился в дверь. Лютый без отрыва после¬ 
довал за ним. 

Внутри все стены от пола до потолка 
были перемазаны оранжевой кровью. По¬ 
всюду валялись куски разорванных взры¬ 
вами тел, механические конечности впере¬ 
мешку с настоящими. Орали лежавшие на 


полу посеченные и изуродованные осколка¬ 
ми ганнеры. Тут же заработали оба рэйлга- 
на, и через пару секунд наступила относи¬ 
тельная тишина. 

Остро резал нюх кислый запах взрыв¬ 
чатки, ел глаза дым. Бойцы быстро, по-кры- 
синому, перебегали от тела к телу и безжа¬ 
лостно добивали оставшихся в живых. 

- Быстрее, камрад, быстрее.... Сейчас 
остальные подойдут, быстрее.... Только не 
стреляй! - лихорадочно шипел Гоблин, раз 
за разом с силой загоняя огромный дивер¬ 
сионный нож под панцирь очередного ган- 
нера. 

Лютый уже закончил на своей половине 
и энергично потрошил рюкзаки с боезапа¬ 
сом. Гранаты у строггов тоже были хороши, 
а своих уже почти не осталось. 

Внезапно последний ганнер дернулся, 
перевернулся на бок и молниеносно навел 
правую руку на Гоблина. Спасло его только 
то, что пулемет монстра не мог открыть 
огонь мгновенно, ему было необходимо сна¬ 
чала раскрутить стволы. Засвистел элект¬ 
ропривод, стремительно завращался меха¬ 
низм. Гоблин прыгнул вперед, поскользнул¬ 
ся в луже крови и упал. Тут же загрохотала 
очередь, однако левая нога в высоком бо¬ 
тинке с маху ударила под руку, отбрасывая 
струю свинца вверх. Правая нога с хряском 
врезалась в искаженную злобой физионо¬ 
мию монстра. Змеей извернувшийся дивер¬ 
сант уже лежал на ганнере, левой рукой от¬ 
водя в потолок грохочущий пулемет, а пра¬ 
вой проталкивая нож под квадратный под¬ 
бородок. 

Ганнер захрипел и забился, пытаясь 
сбросить с себя человека. Однако сделать 
этого было никак нельзя, потому что Гоблин 
вцепился в него как паук. Пулемет смолк, 
только вращались без выстрелов стволы. 
Нож входил все глубже. Монстр затих, 
но в глазах его продолжала гореть смер¬ 
тельная ненависть. Гоблин напрягся и рыв¬ 
ком пропихнул нож вперед до упора. Глаза 
недоуменно моргнули и затянулись плен- 

Гоблин по-отечески похлопал монстра 
по щеке, выдернул нож и вытер его об фи¬ 
зиономию покойного. Затем вскочил, одним 
рывком перевернул труп на живот и при¬ 
нялся потрошить его рюкзак. Патроны - нет 
больше патронов, кончились. Гранаты - ага, 
одна, вторая, третья, четвертая... Всего 
одиннадцать, больше нет. Успел разбро¬ 
сать, урод. Так, следующий. 

Они сноровисто обирали трупы, не сво¬ 
дя глаз с черневшего в углу прохода. Отту¬ 
да в любую секунду могла нагрянуть подмо¬ 
га. Двери там не было, и перекрыть проход 
было невозможно. 

Прошло уже примерно три минуты, 
а никто почему-то не появлялся. Друзья 
молча переглянулись. Похоже, там никого 
нет. А почему же тогда эти приперлись? 
Видно, успел кто-то дунуть. 

Лютый подобрал лежавшую рядом ото¬ 
рванную голову, установил ее на полу поус¬ 
тойчивее. Встал, отошел на несколько ша¬ 
гов. Взял короткий разбег, набежал, и уме¬ 
лым, мощным ударом сапога послал голову 
в дверной проем. Голова с тихим шелестом 


вылетела в дверь и скрылась из виду. 

Тишина, никакой реакции. Обычно мон¬ 
стры такого глумления не выдерживали 
и сразу бросались в атаку. Точно, никого 

Бои в подземельях имели свою специ¬ 
фику. Поскольку все стены были цельноме¬ 
таллическими, радиосвязь использовать 
было невозможно. Гравитационные армей¬ 
ские передатчики надо было возить за собой 
на тачке, поэтому диверсионно-штурмовые 
группы действовали автономно, вообще без 
связи. У строггов подземная связь поддер¬ 
живалась по проводным и оптическим ли¬ 
ниям. Однако как только бойцы находили 
первый разъем, так тут же к нему подклю¬ 
чалось либо напряжение в несколько тысяч 
вольт, либо боевой криптоновый лазер. И то, 
и другое вело к полному выводу вражеской 
аппаратуры связи из строя. На всякий по¬ 
жарный так поступали с каждым разъемом. 

Сами же солдаты общались при помощи 
акустической аппаратуры шлемов, которая 
позволяла вести разговоры на огромных 
дистанциях. Процессор обрезал пиковые 
нагрузки, фильтровал шумы и выдавал от¬ 
личный сигнал. Друг с другом можно было 
спокойно разговаривать даже во время ар¬ 
тобстрела, орали все просто по привычке 
и от перевозбуждения. При этом и в режиме 
покоя любая человеческая речь в радиусе 
прослушивания неусыпно отслеживалась, 
и о каждом слове немедленно подавался 
сигнал хозяину. Строгги поначалу пытались 
применить это в своих интересах, однако 
ничего у них не вышло. Речь солдат состоя¬ 
ла в основном из слов непечатных и вне кон¬ 
текста бессмысленных. Так что все потуги 
строггов имитировать ее ни к чему не при¬ 
вели, потому как научиться правильно ру¬ 
гаться они так и не сумели и шуток не пони- 


Вот и сейчас оба диверсанта, г 
головы и замерев, внимательно слушали, 
как кувыркается в соседнем помещении за¬ 
футболенная голова. Голова ударилась об 
пол, подпрыгнула и долго летела по возду¬ 
ху. Лестница, поняли оба. Голова снова уда¬ 
рилась и опять полетела. Большая лестни¬ 
ца, отметили они про себя. Голова смачно 
чвякнула об пол, весело запрыгала с костя¬ 
ным постукиванием, шмякнулась об стенку 
и затихла. Далеко. Помещение - будь здо¬ 
ров, выпятил нижнюю губу Лютый. Гоблин 
понимающе кивнул и мотнул головой в сто¬ 
рону двери. 

Пятясь задом, они отступили в ту 
дверь, из которой пришли. Снова заперли ее 
за собой и опять пошли к ящикам. Там оба 
собрали с пола разложенные боеприпасы 
и рассовали их по карманам и рюкзакам. 
Лютый зарядил гранатомет и снова прито¬ 
рочил его к рюкзаку. Собравшись, они ры¬ 
сью побежали назад. 

Вышли через дверь и на этот раз за¬ 
крыли ее с другой стороны, после чего осно¬ 
вательно заминировали. То же самое они 
всегда проделывали со всеми дверьми, ко¬ 
торые оставались у них за спиной. 

Закончив с дверью, диверсанты двину¬ 
лись ко второму выходу. Дверь вела на ши¬ 
рокую площадку с низким бордюром. С шго- 
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щадки вниз уходила широкая лестница. 
Бойцы на четвереньках подошли к бордюру 
и осторожно заглянули через край вниз. 

Начиная примерно с километровой глу¬ 
бины, все подземные помещения имели ог¬ 
ромные размеры. То, куда они вышли, 
не было исключением. 

Перво-наперво Гоблин высмотрел на 
стенах решетки вентиляционных труб. 
Шахты вентиляции были самым выгодным 
путем для передвижений по многим причи¬ 
нам. Погоню в них было организовать прак¬ 
тически невозможно, а травить забравших¬ 
ся туда диверсантов газами строгги не мог¬ 
ли из опасения умертвить своих собратьев. 
Перекрыть их тоже было никак нельзя, 
без поступающего с поверхности воздуха 
жители подземелий продержались бы 
очень недолго. Диверсанты пользовались 
трубами вентиляции с особым удовольстви¬ 
ем и в тренировочных лагерях даже прово¬ 
дились соревнования по новому прикладно¬ 
му виду бега - в полной выкладке на четве¬ 
реньках. Все спускавшиеся под землю на¬ 
шивали на колени и локти толстые кожаные 
заплатки и в обязательном порядке брали 
с собой крепкие перчатки, так что ползанье 
по трубам уже было поставлено на профес¬ 
сиональную основу. 

Присмотрев решетки, они отправились 
осматривать помещение. В углу, как обыч¬ 
но, стояли горы ящиков. Диверсанты бди¬ 
тельно осматривали все углы. Вроде никого. 
Никаких шевелений, тишина. Только вони¬ 
ща какая-то непонятная из угла идет. Там 
же, с правой стороны, находился широкий 
водоем. Осторожно подойдя к ящикам, они 
обошли их с двух сторон. За ящиками нико¬ 
го не было, зато там был стол, а возле него - 
лавки и бачки с едой. На столе стояло пят¬ 
надцать полных мисок, тут же валялись 
ложки и какие-то крючки. 

Лютый наклонился над миской, потя¬ 
нул носом, скривил физиономию и отвер- 

- Не будешь, что ли? - ухмыльнулся 
Гоблин. 

- Ты сам понюхай! - огрызнулся Лю¬ 
тый. - Как они эту парашу жрут... 

Дух от мисок шел чудовищный. Бойцы 
вышли из-за ящиков и обшарили оставши¬ 
еся углы помещения. Насмотревшись, они 
закрыли глаза и включили акустические 
системы шлемов на полную мощность. В го¬ 
ловах зазвучали какие-то смутные раска¬ 
ты, непонятный гул и отдаленные шумы. 
Внутри помещения не было слышно ни ды¬ 
хания, ни шевелений. 

Гоблин открыл глаза и сказал: 

- Они все пришли отсюда, из этого по¬ 
мещения. 

- Думаешь? 

- Да. Иначе все бы уже кишмя кишело 
этими уродами. 

- И никого не предупредили? 

- Сам увидишь. Сюда придет только 
разводящий гладиатор, когда хватятся того, 
что мы завалили. Причем не один, а с целой 
оравой. Их тут, как в Бразилии обезьян. 
А вот они уже предупредят остальных обя¬ 
зательно. 

- Как? 


- А они всегда гонца за собой оставляют. 
Как только начнем стрелять, гонец сразу 
побежит за подкреплением. Я тебе больше 
скажу, камрад: он уже убежал. И времени 
у нас осталось... 

Гоблин глянул в прицел на часы. 

- Еще минут пятнадцать. Не больше. 
Сколько у тебя осталось мин? 

- Пять. И две ловушки. 

- У меня четыре мины и тоже две ло¬ 
вушки. Кто пойдет? На морского кинем? 

- Да отстань ты! - и Лютый побежал ми¬ 
нировать двери. 

Никого не найдя, Гоблин направился 
обратно к выходу. Засев за бордюром, он 
внимательно смотрел за обеими дверьми 
поверх прицела. Лютый внизу быстро по¬ 
ставил две мины, у каждой двери присоба¬ 
чил по две гранаты на растяжках и бегом 
помчался к воде. Присев возле водоема, он 
набрал полную флягу и побежал назад. За¬ 
пыхавшись выскочил на площадку и залег 
за бордюром с правой стороны. 

- Камрад, шайтан-труба - у тебя! - на- 

Лютый отложил рэйлган и отстегнул 
трубу от рюкзака. Проверил заряд, поднял 
прицельную рамку, установил дистанцию, 
послушал звуковой сигнал прицела. Затем 
бросил во фляжку обеззараживающую таб¬ 
летку и закрутил крышку. Запихав фляжку 

- Мы на чем там остановились? 

- Ну, наши “Охотники за головами”. 

- А-а... Я уже и забыл. Но вещь хоро¬ 
шая, я тебя понимаю. Ты к голове-то сапо- 
жиной эвон как приложился... Чувствую, 
игра у тебя пойдет! 

Гоблин с чувством плюнул на пол. 

- Короче, фраги. Как считать - разобра¬ 
лись. Вот наотрывал ты с пяток голов, бе¬ 
жишь к Алтарю на сдачу, а тебя из-за уг¬ 
ла - бэмс! - и грохнули! 

- Ты прекращай это - меня и вдруг 
“грохнули”! Давай лучше это ты бежишь 
и тебя грохнули. 

- Ну ладно, давай это я бегу и вдруг ме¬ 
ня - бэмс! - грохнули. Всякое в этой жизни 
бывает, камрад. И тогда я резко жму на ри- 
епаун и галопом мчусь на место гибели. Враг 
мог быть ослабленным, а так оно обычно 
и бывает! По ходу битв даже самым суро¬ 
вым бойцам шкуры так тратят, что уже не 
до сдачи голов становится, лишь бы где-ни¬ 
будь отожраться. Еще враг мог сразу ввя¬ 
заться в бой с кем-то другим и тоже завер¬ 
нуть ласты — возможностей шквал, так что 
вероятность того, что тебя поджидают твои 
законные головы и парочка свеженьких - 
очень велика. С кучей голов враг долго не 
проходит, слишком много вокруг недоволь¬ 
ных. Беги, проверяй наличие голов на месте 
преступления, и если их нет - бросайся 
в погоню и отбирай свое. Самая опасная си¬ 
туация складывается на подходах к Алта¬ 
рю: там кипят такие страсти, что со слабым 
здоровьем лучше и не соваться! Особенно 
на таких проверенных временем уровнях, 

с гринэйд лаунчером, и в этой самой комна¬ 
тушке идет ТАКАЯ мясорубка, что ни одно¬ 


му любителю “мяса” и не снилось! Причем 
мясорубка сугубо осмысленная! Или, на¬ 
пример, Е1М2. Алтарь стоит на мосточке, 
и головы убиенных валятся прямо в воду. 
Головы, надо заметить, обладают своей соб¬ 
ственной физикой, выражающейся в повы¬ 
шенной прыгучести. При завале противни¬ 
ка голова отскакивает достаточно далеко, 
зачастую ее, подлюку, даже не успеваешь 
отыскать. И вот они кучами валятся в воду, 
все прыгают и ныряют за ними, стрельба, 
вопли, визги - полный атас! 

- А свою голову оторванную после рис- 
пауна можно взять? 

- Легко! Так частенько бывает: грохну¬ 
ли тебя, а ты рядышком появился, головен¬ 
ку свою - цап-царап! - и на сдачу отволок. 
Пустячок, а приятно! 

Гоблин ухмыльнулся. В этой области 
корпус имел массу специалистов, и состя¬ 
заться с ними в деле причинения вреда 
и всяких гадостей было невозможно. 

- Скажу сразу: все они имеют смысл 
только в дуэлях. В “мясе” на это просто нет 
времени, да и ни к чему они там. Значит, ду¬ 
эль. Перво-наперво, раскидывай приманки. 
Можно скидывать оружие, рюкзак и голо¬ 
вы. Засядешь наверху, метнешь вниз голо- 
венку-другую, и ждешь когда клюнет. Это 
недолго. Пристрелишь халявщика - и опять 
ждешь, благо приманка богаче стала. Так 
что сам поосторожнее с валяющимися бес¬ 
хозными головами. Там всегда кто-то рядом 

- Так, а что с командами? 

- Ну, с командами еще веселее! Там 
способы начисления фрагов еще круче! 

- Да куда уж круче после такого людо- 

- Нет предела злобе О, камрад! Значит, 
команда. Тут главная задача - передача го¬ 
лов друг другу. 

- Это еще зачем? 

- Поясняю на примере. В команде ты, 
Кабан и я. Ты захватил голову, и у тебя уже 
считай что есть законный фраг. И тут ты 
мастерски отдаешь пас Кабану! Кабан под¬ 
хватывает голову, и ее цена тут же подска¬ 
кивает на один пункт, то есть при сдаче за 
нее Боги дадут уже два фрага. А если у Ка¬ 
бана хватит ума и он пасанет на меня, то це¬ 
на этой оторванной башки подскочит до 
трех! Подчеркиваю красным, камрад: если 
после этого дотащить ее до Алтаря, то каж¬ 
дый отхватит по три жирных фрага, а все 
вместе как команда - ровно девять! 

- Эвон как! 

- Ага! 

- А если распасовочку вдвоем одной го¬ 
ловой проводить, взад-назад? 

- Это можно. Но толку - никакого. Бо¬ 
ги - не фраера, камрад, их такими дешевы¬ 
ми трюками не проведешь. А поэтому надо 
держаться стаей. 

- Ну ты выдумал: в дэсматче стадом бе¬ 
гать! С первой же ракеты в такую толпу 
враг по фрагам в отрыв уйдет! 

- Осторожнее, камрад! Я сказал - ста¬ 
ей, а не стадом. Это же разные вещи! Чему 
нас учит древняя мудрость народов Земли? 
Семеро одного не боятся! Вот он, разум ты- 









сячелетий! Бежим стаей, охотясь на сбив¬ 
шихся в стада или отбившихся от стад вра¬ 
гов, экстренно оказываем первую хирурги¬ 
ческую помощь противнику по избавлению 
от явно никчемных голов. И вот, как только 
в наших лапах оказывается чужая голова, 
так тут же проводится грамотная распасов¬ 
ка! При этом необходимо зорко присматри¬ 
вать за своими броней и здоровьем, потому 
как нести добычу на Алтарь должен самый 
крепкий паренек, а остальные должны про¬ 
являть о нем отеческую заботу. Если у тебя 
здоровья осталось ровно на два раза по- 

приятель сбрасывает головы назад, то он 
телом слаб. А если не сбрасывает, то он ли¬ 
бо зело крепок, либо отчаянно глуп. При лю¬ 
бом раскладе надо прикрывать его изо всех 
сил, иначе хорошего счета не будет. Пойдет 
один - в итоге вместо него до Алтаря добе¬ 
рется только его бестолковка. И норма разо¬ 
вого заноса тут, при командной игре, будет 
поменьше: четыре-пять голов, не больше! 

- А если нахватать головенку убиенного 
товарища по команде? Или, скажем, самому 
его завалить? Засчитают? 

- Я тебе фамилию автора говорил? 

- Ага. Циммерман, да? 

- Угу. И ты думаешь, он дурнее нас? 

Лютый тихо рассмеялся. 

- Не дурнее, камрад. 

- Ну, тогда и не терзайся сомнениями, 
все равно ничего не выйдет. Равно как не 
планируй в целях увеличения командного 
счета отчаянных самоубийств, это тоже не 
прокатит. А вот если ты снимешь головы то¬ 
варищей с теплого трупа врага, то тогда Бо¬ 
ги расценят их как справедливую добычу 
и вознаградят твое старание обычным по¬ 
рядком на общих основаниях. 

В случае гибели - все как обычно, бе¬ 
жим на место расправы. Желательно по пу¬ 
ти отожраться и вооружиться, потому что 
там, вокруг бесхозных голов, наверняка ки¬ 
пят самые жуткие страсти и за кровавыми 
смерчами и мясными фонтанами вообще 
ничего не видно! Боги любят это дело, кам¬ 
рад... Как в анекдоте. Приехал в городишко 
цирк, стоит очередь в шапито. Зайдет двад¬ 
цать человек, а выйдет то пять, то три, 
то один. Мужичок сбоку смотрел-смотрел, 
считал-считал, потом решил в дырочку за¬ 
глянуть, как такое получается. Смотрит, во¬ 
круг арены горы трупов, а на середине аре¬ 
ны стоит грузин, крутит вокруг себя на це¬ 
пи огромную гирю и поет: 

- Карусэл, карусэл, кто успэл - тот 
прысэл... 

Лютый посмеялся и снова спросил: 

- Какие дают знатные привязочки? 

- Чтобы действовать, как это у нас при¬ 
нято - грамотно, необходимо знать об имею¬ 
щихся в наличии импульсах. Основной по 
умолчанию привязан к цифре 9, которая 
сбрасывает голову. 

- Нет, камрад, только чужую. Зачем - 
ты уже знаешь. Все импульсы можно забин- 
дить по собственному вкусу: 

ішриіяе 21 - сбрасывает голову, по умолча- 

ітриізе 22 - вызов товарища по команде 


ітриіяе 23 - вызов помощи, по умолча¬ 
нию - Ь 

ітриізе 25 - сброс рюкзачка с боепри¬ 
пасом, по умолчанию - з 

ітриізе 24 - сброс выбранного оружия, 
по умолчанию - б 

- А что насчет оружия? 

- Все в порядке! Есть одна добавка: вы¬ 
кинули гвоздомет и вместо него добавили 
§гарр1іп§ Ьоок. Причем хук такой многоце¬ 
левой: можно и попрыгать, можно и товари¬ 
ща пристрелить. Инструмент центрального 
боя, стреляет одиночными гвоздями, каж¬ 
дый из которых по мощности воздействия 
на организм равен прямому попаданию ра¬ 
кеты в лоб, так что валит напрочь. Два попа¬ 
дания - и порвет любого. Перезаряжается 
не сильно быстро. Он не особо похож на тот, 
который в СТЕ, надо немного попривык¬ 
нуть. 

- А что не так? 

- Ну, когда выстрелишь, то гвоздик, по¬ 
нятно, воткнется в стену. Дальше надо под¬ 
прыгнуть, и тебя потащит вперед. При этом 
будешь болтаться на веревке, как гиббон на 
лиане, а если веревка наткнется на угол - 
сразу свалишься вниз. Отпустишь пры¬ 
жок - упадешь. А при некотором навыке 
можешь подтаскивать к себе лежащие вда¬ 
леке чужие головы. Но главное, как обыч¬ 
но, - грэпл-джампы, ибо это самый продук¬ 
тивный способ прорыва к Алтарю. 

- Не кисло. А что с артефактами? 

- Все то же самое. Только невидимость 
немножко тово... Интересная получилась. 

- В смысле? 

- Ну, сам ты, конечно, кроме квадрат¬ 
ных глаз, весь исчезаешь. А вот головы, ес¬ 
ли они у тебя есть - а они непременно есть, 
потому как тут самый урожай и начинает 
собираться! - никуда не исчезают, а висят 
на тебе, как ни в чем ни бывало, и кровища 
из них хлещет будь здоров! 

- И какой же тогда смысл в невидимос- 

- А какой в ней вообще смысл, камрад? 

- Понятно. А что у нас на статус-баре? 

- Ясный расклад: как только нахватишь 
оторванную голову, в спец-окошке показы¬ 
вается перекошенная морда, обозначающая 
наличие присутствия головы, а в правом 
нижнем углу демонстрируется предполага¬ 
емое количество фрагов. Ну, сколько полу- 

- На что похожа модель нашего серьез¬ 
ного бойца - охотника за головами? 

- Да такая же. Только цвет один и для 
портков, и для куртки, чтобы уже никакой 
путаницы не было по вопросу “свой-чу- 
жой”. Когда бьешься командами, то у каж¬ 
дого на башке одета бандана. 

- Это еще что такое?! 

- Ну, тряпка такая полоской завязана. 

- А-а... Слово какое-то идиотское. И за- 

- Сам не пойму. Все равно ничего раз¬ 
глядеть не успеваешь, там такая “карусэл” 
идет - мое почтение! 

- Уровешки? 

- Перво-наперво - все оригинальные от 
(Эиаке. Вместе с ними - все разлюбезные 
нашим сердцам БМ-карты. Ну и, само со¬ 


бой, нечто оригинальное, изготовленное ин¬ 
дивидуально группой созидателей. 

ЬЫ- ЗЬасіошз Оі 8іп 

Ыі2 - Зрооп’з Кеер 

ЫіЗ - Зрооп Сііу 

Ыі4 - ТНе БеШегі СЬатЬегз 

Ыі5 - ВсБтЗ 

Ыіб - БсБтб 

Ыі7 - Рипізктепі 

ЬЬ8 - АгтадесМоп 3 

ЬЬ9 - ТЬе Еіекіга Сотріех 

НЫО - ТЬе ЕросЬ Тигпіп§ 

ЬЫ1 - Азуіит о{ Кетогзе 
ЬЫ2 - \Ѵа1кіп ё ТЬе Бо 8 
Целая куча! Сочинен специальный Пак! 
НеабНипІегз - великий мод, и отдавая ему 
должное, к постройке угрюмых уровней 
приложили мозолистые руки опытнейшие 
творцы, среди которых есть даже такой 
орел, как Багіо Сазаіі! 

- Это еще кто такой? - недоуменно 
спросил Лютый. 

- Ну, блин, камрад!... - от такого свято¬ 
татственного незнания Гоблин аж подско¬ 
чил. - Это ж Дарио! Ну, который Ргосііду 
Зресіаі ЕЯМоп навернул! Лучший Іеѵеі а<М- 
оп для (Зиаке!!! 

- Знаешь, я когда слово “ргосІі§у” слы¬ 
шу, то эмоции у меня однозначные! Если 
оно где-то на чем-то написано, я обхожу это 
место за километр. 

Гоблин засмеялся. 

- Нет, там все наоборот. РгосІі§у, кам¬ 
рад, означает “чудо”. И уровни его - чудо 
и есть, я их страсть как люблю! Он еще 
Ріиі.опіа Ехрегітепі под БООМ забомбил, 
а потом ушел в Ѵаіѵе и там НаИ-ІЛІе помо¬ 
гал сооружать. Серьезный парень. В общем, 
все уровни огроменные, заточенные под 
толпу, на некоторых по несколько Алтарей. 
Все как обычно: выдвигаешь консоль, пи¬ 
шешь название уровня - к примеру, тар 
ЬЬ5, жмешь епіег - и мы уже на месте! 

- Под команду какие хороши? 

- Да все! Но мне нравится ЬЬ5. Потом 
сам поглядишь, Пак - вещь замечательная. 
Кстати, этот же самый уровень и в НаИ-Ше 
присутствует в несколько доработанном ви- 

- Известные баги? 

- НеасІНипІегз настолько крут, что 
в нем даже баги отличные! Точнее - баг, по¬ 
тому как он там один-одинешенек, сирота, 

- Да ну? 

- А то! Когда твою отстреленную башку 
поднимут с пола и поволокут к Алтарю, ты 
сможешь спокойно наблюдать за процессом 
транспортировки. А когда насадят на пику, 
то можешь полетать туда-сюда и покусать 
товарищей В Паке голова еще и горит, а зу- 
бищами щелкает просто по-волчьи! Правда, 
время полетов ограничено и определяется 

ше - тем полеты дольше. 

Удар в дверь раздался так неожиданно, 
что оба дизерсанта аж подпрыгнули. Сила 
удара была такова, что толстая дверь далее 
слегка прогнулась. 

(Продолжение - в следующем номере) 


теАМЕЫАѴІ6АТОК.СОМ 







2*ХОНЕ 


Почта 


Привет! Рада снова с вами... (пропущен¬ 
ное вставить). 

Этот месяц для меня характерен тем, что 
большинство читателей, похоже, уже про¬ 
секло, что за почтовая голубка Поселилась 
в голубятне “Навигатора”, и теперь обраща¬ 
ются непосредственно по имени. Приятно. 
Очень. Появилось несколько интересных 
предложений - например, печатать в систем¬ 
ных требованиях такую характеристику, как 
“размер игры” (на скольких дисках она вы¬ 
ходит). Мы, правда, пока не понимаем, чем 
эта информация может быть полезной - ведь 
цена коробочного издания от количества дис¬ 
ков не зависит ;). Также многие очень просят 
увеличить раздел 2-2опе, печатать больше 
рассказов и сделать еще одну Игру в журна¬ 
ле. Все учтено, доведено до сведения “кого 
надо” - и, надо думать, в скором времени ис¬ 
полнится. Или не исполнится. Или исполнит¬ 
ся, но не в скором. В общем, я свое дело сде- 

Теперь погнали по письмам. 

Здравие желаю!! 

Я по поводу последнего номера: 

Привет Жанна!!! 

Почему у вас появилась такая тенден¬ 
ция как на письма не отвечать а опускать 
(ну это слишком сильно сказано, а что-то 
полегче придумать не могу) написавших 

Другой вопрос: А сколько раз тебе при¬ 
дется ходить на неофициальные встречи 
чтобы рассказать что случилось с Гейме¬ 
ром, т.к. кроме меня и Аіекз Зиігп’а ака 
Зтооку есть еще около 2000 или больше ко¬ 
торым интересно что с Геймером произо¬ 
шло??? Тебе же споют рюмками кофе или 
чего покрепче и не будет у нас веселой доб¬ 
рой красивой (не знаю не видел) Жанны. 

Федосеев Андрей ака 2оКВДѴ 
Глава клана ЗкатЫег’з ЕгіепЛз 
ВооКиІЧЗРМаЗТеК 

Привет. Вопрос всегда мона - только ра¬ 
да. Вот уж никогда бы не подумала, что моя 
манера изъясняться может показаться обид¬ 
ной и оскорбительной. Да еще не кому-ни¬ 
будь, а главе клана. Признаться, даже запа¬ 
никовала - а вдруг пойдут к Главному не¬ 
скончаемым потоком жалостливые письма 
на потенциальную алкоголичку веселую-до- 
брую-красивую Жанну. И отдадут почтовый 
раздел в чьи-нибудь более нежные и трепет¬ 
ные руки. А если серьезно, то я стараюсь 
с каждым человеком говорить на его языке - 
ведь через письмо часто характер прослежи¬ 
вается (или та часть характера, которая на¬ 
рочно напоказ выставляется). Вот и выходит, 
что как человек ко мне обращается, так я ему 


Дальше. Ну что ж, давайте проставим 
новые точки над старой “і”, в тщетной, 
но живучей надежде, что эта тема, наконец, 
будет закрыта. Меня только одно смущает - 
с чего вдруг возникло предположение, что я 


и отличается от всякой иной, что происходит 
исключительно по обоюдному желанию сто¬ 
рон. А я, в общем-то, пока никому, кроме 
Аіекз Зиііп ака Зтооку, не обещалась. Ну, 
а остальным двум тысячам любопытных 
придется как-то группироваться и высылать 
делегатов, чтобы ненароком не споить меня 
и сохранить мою трезвенность в девственно¬ 
сти. А по большому счету значит это только 
одно - редакция журнала не хочет снова воз¬ 
вращаться к этой теме и предпочитает не об¬ 
народовать причины ухода Геймера (ну не 
хотят, и все! - сколько я их не просила...). 
По секрету могу добавить, что с ним ничего 
плохого не случилось - жив-здоров и доволь¬ 
но упитан. Если хотите, могу передать от вас 
привет - видимся мы регулярно. 

Мда, писем к вам приходит много и раз¬ 
ных. Надеюсь мое письмо не затеряется в 

Большое вам спасибо за то, что вы есть, 
были и наверное будете. Ваш журнал один 


“дате.сіаіа” , хотя Инет (ин-ет), как не па¬ 
радоксально есть центр игрового мира и не 
только игрового, в связи с чем отдельно бла¬ 
годарю Хвостика :). Спасибо тебе. Еще хо¬ 
чется поблагодарить Жанну Гришину, ко¬ 
торая разбирается со всем этим хламом, 
ну в смысле почтой, и не просто разбирает¬ 
ся, а еще и к тому же с чувством юмора, ко¬ 
торого так порой не хватает некоторым 
сотрудникам Нави (вы догадываетесь о ком 
это я?). Ну и конечно СоЫіп'а за его класс¬ 
ные рассказы. 

Наконец-то у вас появился диск, это 
большой прогрес-с-с-с-с. К моему удивле¬ 
нию там оказалось столько полезных для 
меня файлов (ЯАІІКЕ ОЫБѴ АЫй РОКЕѴ- 
ЕК), кто его смотрел, тот меня поймет. 
Вот беда у вас только с бумагой и склейкой 
журнала, после покупки, этак недели через 
две, одни листочки остаются :)). Но весь 
этот классный журнал обломало исчезнове¬ 
ние рубрики ()22опе, такая хорошая идея 
была.... Но может вы создадите смЕшАн- 
ную рубрику, посвященную и (}1!АКЕ, 
и 8іатСта}1. Нет новостей про Ку, пишем 
про “Звездные” новости, и наоборот. 
И тогда отмазки про то, что нет ново¬ 
стей, не прока-а-а-а-а-тят :) из чего следу¬ 
ет: рубрику не закроют из-за недостатка 
новостей. И еще последний вопрос. Когда бу- 

Вроде бы все. Пока всем и Нави тоже. 

Серега ака ІТЕЫ]ЗкггпТеІ 
Заходите: кПр://шшш.1дд.ги/~ТЕН 
ЗкгіпйеЩхршке.ти 


За спасибо - всегда спасибо, так приятно 
получать благодарности...:). Это раньше бла¬ 
годарственные письма стеснялись публико¬ 


вать - чего, мол, себя расхваливать; а я жен¬ 
щина - мне к комплиментам не привыкать, 
вот и не удержалась от искушения лишний 
раз похвастаться. Да и ребятам будет прият¬ 
но... Только мне не совсем понятно, у кого это 
из нас с чувством юмора туговато - вроде я 
здесь таких не встречала, может, перепутал 


жиру. У нас сейчас другая программа-макси¬ 
мум - склейка и нормальная бумага. Постер 
будет, когда бумага перестанет дорожать, - 
а она это делает, между прочим, каждую не¬ 
делю :(((. 

С ЕА рубрикой, как и со всякой-другой- 
ей-подобной, тоже никак. Пока не появится 
ТА ИГРА, которая способна будет снова це¬ 
лую зону занять. Все-таки нынешние уже до 
этого не дотягивают. Да и не дело это - полу¬ 
пустые рубрики в журнале плодить. К тому 
же (ну вот, приходится повторяться!) все ин¬ 
тересное, что не помещается в основные раз¬ 
делы, мы без внимания не оставляем и на¬ 
правляем прямиком в 2г. 

Здравствуй, дорогая редакция. Прилет, 
Навигатор! 

Пишет тебе твой, “чуть было не поте¬ 
рявшийся”, большой поклонник, обожатель, 
читатель и т.д. 

Чуть было не потерявшийся, потому 
что в начале осени в нашем городе пропал 
с прилавков ваш журнал. Я понимаю - кри¬ 
зис, но остальные журналы-то лежат... 
Так было до начала зимы, я уже думал, что 
все, загнулся журнал. Начал я вас читать не 
с первого номера, но сразу... “влюбился”... 
В общем - жалко! Но (вот радость!) друг со¬ 
общил что видел журнал в продаже. Денег 
при себе нет, но я бегом побежал на базар 
и попросил оставить журнал на пару дней, 
а потом я пошел и купил его... Даже не про¬ 
сматривая наперед, сел читать с первой 
страницы. Это как родиться заново (в пе¬ 
реносном смысле, конечно!). Письмо хотел 
написать уже давно. Но считал, что все 
письма, которые приходят в разные изда¬ 
тельств и редакции - это полный бред, 
и для чего они нужны не знал. Но потом по¬ 
нял - раз просят в журналах, чтоб писали, 
значит - моральная поддержка, пища и все 
остальное. Ведъ если бы не было писем к вам, 
то не для кого было бы издавать журнал. 
В общем - все вы молодцы. 

А теперь к делу. В журнале “Великий 
Дракон" есть рубрика “Музыкальный хит¬ 
парад”, то бишь музыка из игр. Моя мысль 
попахивает плагиатом, но я думаю что 
многие ваши читатели обрадовались бы, 
увидев в “Навигаторе" что-нибудь похожее. 
Ведъ сколько классных саундтреков есть на 
дисках с играми. Хотя бы раз в три номера 

У меня созрела еще мысль. В некоторое 
свободное время я помышляю рисованием 
рисунков - карикатур к играм (опятъ же - 
рассказы в “Навигаторе” вдохновили) и я 
думаю, можно сделать что-нибудь типа 
галереи рисунков к играм. Было бы классно! 

ЕІ-КНакіт 

Спасибо за поддержку и пищу - это дей¬ 
ствительно необходимо каждому журналу, 
а “Навигатору” особенно - ведь он делается, 
исходя из пожеланий читателей. Тронула 
твоя история до глубины души - побольше бы 
таких преданных и верных поклонников. За¬ 
одно, пользуясь случаем, хочу поздравить 
с днем рождения - их у тебя, как-никак, те¬ 
перь два в году. И за свеженькие идеи благо- 










дарствуем - действительно интересные. Ес¬ 
тественно, я их обсудила с Главным, и он, 
в свою очередь, дал добро. Так что дело за 
малым - собрать музыкальный хит-парад 
и галерею рисунков. Сами понимаете - без 
вашего прямого участия здесь нам не обой¬ 
тись. Как только писем будет достаточно, я 
“подобью бабки”. Как скоро это случится, бу¬ 
дет напрямую зависеть от вашей инициати¬ 
вы. То же касается и читательского хит-па¬ 
рада - пока недостаточно писем, чтобы мож¬ 
но было говорить о какой-то статистике. 
И пока выборка не будет репрезентативной 
(то есть такой, по которой можно судить об 


рада рановато. Кстати, еще нужно учесть, 
что почта составляется “через номер” - то 
есть сейчас я разбираю письма, пришедшие 
после январского выпуска журнала. Поэтому 
было бы здорово, если бы вы поторопились 
с игровым и музыкальным хит-парадами, 
а также с рисунками, чтобы можно было по¬ 
быстрее сделать галерею и опубликовать ре¬ 
зультаты опроса читательского мнения. 


ется Іпіегпеі ТорІОО. То есть голосованием, 
покупаемостъю или другими способами... 

Владимир Бондаръ 


вала Шее, в особенности тем, что через нее 
можно реализовать кучу возможных вещей, 
полезных нам (людям без модема). Прошу: 
побольше патчей, хороших и разных! Ведь 
где без И-нета их взять? 

И последнее, нельзя ли увеличить объем 
журнала? 168 - это не 208. Ну вот и все! До 
свидания. 

Толик Норенко ака Толик Норенко. 

Неііо, Толик! Интересно, и кто это по- 

тить? Во первых, камин у нас в редакции 
специфический, называется “радиатор мас¬ 
ляного отопления”, а посему в разжигании не 
нуждается. Да и вообще, как можно - ведь ва¬ 
ши письма это почти святыня! Даже те, что 
присланы Бог знает когда, бережно хранятся 
в архиве. К тому же “немыльные” письма 
обычно более насущны и актуальны - ведь 
для того, чтобы человек написал письмо, схо¬ 
дил на почту и купил конверт, нужна до¬ 
вольно уважительная причина. Так что, если 

что вся почта разбирается со всей возможной 
тщательностью, не верь ему! 

и разные. И много всего интересного помимо 
них. Насчет увеличения объема - смотри вы- 


В необозримых дебрях Интернет есть 
сайт НПр:/ /юшюлѵотМскагіз.сот, на кото¬ 
ром и происходит голосование. Зайдя туда, 
посетитель получает 20 очков и возможность 
распределить их по своему усмотрению 
между играми, приведенными в списке. 
Можно отдать все баллы какой-то одной иг¬ 
ре, а можно и разделить по-братски. Если 
любимой игры в списке нет - ее можно ука¬ 
зать отдельно и проголосовать-таки. По сум¬ 
ме баллов и определяются фавориты ком- 


Неііо еѵегуопе /тот “Навигатор Игрово¬ 
го Мира”! 

И если ответственного за раздел поч¬ 
ты еще не сменили, то, в частности: Здро¬ 
сте, Жанна! 

Давно не писал вам писем, но на это 
(второе по счету) меня побудил 1-ый, 
то есть 21-ый, короче, тот, который за 
январь 1999 года, номер вашего (ну, и нашего 
тоже) журнала. Правда, не сам он, а его при¬ 
ложение, в народе именуемое компакт дис¬ 
ком, чаще сидюком. Но об этом абзацем поз- 


увеличим. 

Почему в хит-параде нет “игры 1998 
года”? Неужели нет той игры, которая вы¬ 
ше слишком официального “лучшего игрово¬ 
го проекта в жанре”? 

На эту тему мы неоднократно спорили 
с Гуру Брамином. Я считаю, что такая поста- 

мы получим соревнование жанров, а не игр. 
Ведь глупо определять что лучше, ЗіагегаІІ 
или НаІІ-Ше, простым подсчетом голосов - 
игры-то слишком разные. Аргумент Брамина 
- Іпіегпеі ТорІОО, там же с этой проблемой не 
мучаются. Но все-таки годовые итоги долж¬ 
ны быть более-менее официальными, именно 
поэтому номинация “лучшая игра года" от¬ 
сутствует. Вот читательский хит-парад - 
другое дело. Здесь жанровые предпочтения 
не смогут стать препятствием для объектив¬ 
ности. Поэтому взываю очередной раз к вам, 
незаменимые наши: присылайте свой вари¬ 
ант лучшей десятки игр - это будет интерес- 


ма вами тотально дискриминируются 
и используются для разжигания локально¬ 
го, то бишь местного в “Навигаторе Пабли- 
шинг”, камина. Но зима-то скоро пройдет, 
что дальше придумаете? Хотя, вполне ве¬ 
роятно. что все это лишь слухи, значит, 
кто-то из вас сейчас читает это письмо, 
что не может не радовать. 

Так вот, теперь о компакте: это кру¬ 
то!!! Нет, действительно, круто!!! Теперь 
я понимаю, зачем так многие требовали его. 
Также слышал, что первый блин комом, - 
теперь знаю: это не всегда так. Модно сде¬ 
ланный Ауторун, удобное разделение на 
Оетоз, Рііез, Ѵійеоз и т.д. Особенно порадо¬ 


Я полностью разделяю мнение СеНа про 
то, что описание игр стало сухим, менее 
интересным из-за того, что авторы про¬ 
сто не успевают полностью вложиться 
в каждую статью, а их очень много (ста¬ 
тей). Но может бытъ вы. выбирали бы. одну- 
две игры, которые на ваш взгляд самые ин¬ 
тересные и писали бы про них полноценные 
статьи, а не сухое перечисление фактов. 
Нет я не в коем случае не говорю про профес¬ 
сиональность авторов, о нет! Я понимаю, 
что нас таких умных много, которые лю¬ 
бят давать советы, сидя дома. Просто хо¬ 
чется читать не про характеристики иг¬ 
ры, это же не машина которую мы собира¬ 
емся покупать, а игра, в которую хотели 


вложитъ определенную идею, смысл, в кон- 
це-концов душу, поэтому мне приятней чи¬ 
тать про мнение человека, который играл 
в эту игру и увидел эту идею, смысл и душу. 
Другое дело как это изложено в самой игре - 
плохо или хорошо. 

СиеЗТ ака У ешітеу 


Открою небольшую профессиональную 
тайну (в общем-то, я только этим и занима¬ 
юсь) - автор берется за статью, только если 


рой. Некоторые специально “забивают’ для 
себя заранее игру, по которой хотелось бы 
написать. Поэтому так или иначе между 
строк можно прочесть и мнение автора, и его 
отношение. И душу они продолжают вкла¬ 
дывать - что бы ни казалось со стороны. 
А отойти от подобного стиля изложения мы 
не можем - будет потеря достоверности 
и объективности (проверено). Хотя, имхо, 
“Навигатор” все-таки нашел золотую сере¬ 
дину, иначе он не был бы столь любимым ва- 


Приветстаую Вас, Уважаемые создате¬ 
ли НАВИГАТОРА!!! Огромное вам спасибо за 
прекрасное издание. С превеликим удоволь¬ 
ствием читаю все статьи и с нетерпением 
жду выхода в свет новых номеров. Очень 
много полезной и интересной информации. 
Многие читатели недовольны, отсутстви¬ 
ем в вашем журнале плакатов и постеров. 
Но я вышел из этого положения просто - на 
мой взгляд некоторые рекламы (пример 
“Ргоіесі РОКЗЕ ѴК7” стр. 2 №9-10 1998) яв¬ 
ляются прекрасной заменой постеров 
и плакатов. У меня вся стена в комнате ук¬ 
рашена такими “постерами”, жалъ только 
что приходиться журнал резать. 

Зотот, таШо:з.о.п.о.г@иза.пе1 

Брависсимо! Вот, что называется, на¬ 
гляднейший пример российского явления 
“голь на выдумки хитра”. Учитывая то, что 
постером пока и не пахнет (причины см. вы¬ 
ше), предлагаю всем страждущим и жажду¬ 
щим поступить так же. На безрыбье, как го¬ 
ворится... Опять же, это позволит нам брать 
с рекламодателей двойную цену 

И еще один вопрос: какого черта в жур¬ 
нале делает комикс, это что, журнал от 3 
до Ілет, ну давайте туда еще раскраску за¬ 
сунем и устроем конкурс, “кто лучше рас¬ 
красит - тому ЗО/ж” (ха-ха-ха), вообще бу- 

Ходаков Алексей ака Виіскег 

Ну вот как объяснить человеку, что 
в журнале комикс делает? Сразу видно, что 
предыдущих номеров Нави он не читал - 
иначе бы не задавал глупых вопросов. Меж¬ 
ду прочим, с легкой подачи “Навигатора” 
и другие игровые журналы начали печатать 
на своих страницах комиксы. А все-таки мы 
были первыми (по крайней мере, в России). 
За хорошую идею - спасибочки, как только 
будет лишний ,'ШІх, обязательно сделаем 
раскраску. И тебе, Алексей, я как доктор го- 

гон и маленькая тележка. И ты в их числе. 


УѴѴ.БАМЕЩѴіеАТСЖСОМ 
















Потому как халява - это халява. И наконец, 
если тебя так интересуют возрастные огра¬ 
ничения, то должна официально заявить, что 
никаких противопоказаний нет. Поэтому, да¬ 
же если ты относишься к указанному тобой 
возрастному интервалу, то можешь смело 
продолжать читать журнал - дяди и тети из 
“Навигатора” плохому тебя не научат. 

Приветствую Вас Господа Навига- 

Хотел Вам написать вот о чем: что 
стало с вашей бумагой, почему нет такой, 
какая была раньше. Скажете кризис, а у ме¬ 
ня что, не кризис что ли, покупать ваш 
журнал по 60 рублей. На этой бумаге все 
скрины выглядят как старые фотки Пола¬ 
роида. Кошмар, скрины из Балдура просто 
ужас, какие там 65 милионов увидеть, там 
наверное и 16 цветов не будет. 


Вот представьте: приходит человек в ки¬ 
оск Роспечати (или еще куда-нибудь), поку¬ 
пает журнал. Возвращается домой, берет лу¬ 
пу с десятикратным увеличением, открыва¬ 
ет журнал, отыскивает скрин из Балдура 
и начинает на нем цвета пересчитывать. Че¬ 
рез несколько лет, дойдя до цифры 16 млн., 
он удовлетворенно хмыкает и принимается 
за следующий скрин. (Прим тех. реда: Хотя 


в принципе, 
имеем “веете 
тенков, при 


При разрешении 640x480 мы 
о лишь” 307200 различных от- 
условии, что каждый пиксель 




\ѵау, в ВаЫиг'з СІаТе 16-битная палитра, 
то бишь 65536 цветов, несмотря на общепри¬ 
нятое заблуждение). Все понял? Так что, 
прежде чем ерничать, посчитай точно, 
сколько цветов на скринах. А потом подумай, 
сколько бы стоил журнал, если бы мы про¬ 
должали печататься на классной мелован¬ 
ной бумаге. Если у тебя тоже кризис - тебе 
бы это было не по карману... 


Сам СИ - крут, стилен и оригинален. 
Но стоило поместить туда все собрание 
сочинений Гоблина, чтоб было. Но что сов¬ 
сем добило - это музыка. Это что-то по¬ 
трясающее. Особенно какая. Так держать 
и в следующий раз - чуток побольше. 

Денис 


Нет, не место сочинениям Гоблина на СП 
- его пора уже издавать отдельным тиражом 
в твердом переплете под названием “Заветы 
старшего опера” или “Квейк-катехизис”. 
А если серьезно - то повторяться, действи¬ 


тельно, не стоит, ведь у верных поклонников 
“Навигатора” и так все статьи под рукой. 
А кто прозевал - сам виноват: Нави - он как 
женщина, постоянство любит... 

То, что музыка е диска пришлась по ду¬ 


ше - это здорово. Не вполне понятно только 
выражение “особенно какая”. Ты хоть ска¬ 
жи, на каком слоге ударение-то ставить?! 

Привет розовым человечкам! 

Наша экспедиция с Марса наткнулась 
на один из ваших “Навигаторов” (мы так 
и не поняли в начале, это че, экскурсовод 
такой что ли??? :)) и наш бортинженер 
предложил воспользоваться им для нахож¬ 
дения правильной дороги. Теперь уже на 
протяжении двух лет мы, ориентируемся 
только по нему. Вот вы все время говорите, 
что сидите в своей редакции и чаек попива¬ 
ете (а то чего и покрепче) или кофе из рю¬ 
мочек, а нас до сих пор не пригласили. А я 
тоже не отказался бы посидеть с вами 
и чаек попить. Мои координаты: телефон 
270-84-23 или 301-34-57 (спроситъ Кирю¬ 
шу). Адрес: 111558, г.Москва, Федеративный 
пр-т, 6.52, кв.32. Ну а вообще (если без шу¬ 
ток), я прикольный чувак, учусь в МАМИ 
(пока еще) и люблю работать с компьюте¬ 
ром. А насчет приглашения я не шутил!!! 

Р.8. Если пригласите, с меня кофе в рю¬ 
мочках :))). 

[ЫС]Т-34 

Правильной дорогой летите, товарищи! 

Надеюсь, вы догадались наградить свое¬ 
го бортинженера (посмертно) за столь цен¬ 
ную находку. Интересно было бы узнать - где 
это марсианскую экспедицию угораздило 
наткнуться на “Навигатор”? Неужели, нас 
уже и на Марсе продают? Если так, то выно¬ 
сим отдельную благодарность нашему отде¬ 
лу распространения. Глядишь - и рекламку 
скоро марсианские бизнесмены давать бу¬ 
дут. Правда, я ума не приложу, что делать, 
если они национальной валютой расплачи¬ 
ваться будут - она ж у нас на планете, ка- 


Чаек мы, конечно, в редакции попиваем. 
Только как бы тебе объяснить попроще - аб¬ 
солютное большинство ведь туда не за этим 
приезжает. Основное все-таки - работа. По¬ 
этому, дабы не срывать производственный 
процесс, посторонних мы приглашаем толь¬ 
ко в самом крайнем случае. А с другой сторо¬ 
ны, загреметь к нам в гости у тебя есть все 
шансы - как только кофе кончится и взять 
его будет негде (или всем в лом будет за ним 
в магазин бежать), вот тут-то мы, пожалуй, 
и тебя позовем ;)). 

Кстати, 5.03.99 в 23.15 был сделан кон¬ 
трольный звонок по обоим телефонам - ни¬ 
кто не поднял трубку. Прозевал, ты, Кирю- 

На этой оптимистичной ноте мы и закон¬ 
чим на сегодня. Жду писем! 


Как водится, разбиралась с почтой 
Жанна Гришина 
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Арт-директор 

Александр Метельков ака А88А 
Коммерческие директора 
Сергей Журавский 4 
Али Даутов 
Художник 

Александр Еремин 

Учредитель ООО “Библион” 

Почтовый адрес: 

123182, Москва-182, а/я 2 

Тел. (095) 190-9768 Факс. (095) 475-4917 

Е-таі1: паѵі§аІ@а1іа.ги 

Ыір :/ /\ѵцлѵ.§атепаѵіёаІог.сот 

Телефоны для деловых предложений и 
рекламы: 190-9768, 475-4917 

Антивирусное обеспечение: 
программа Апііѵігаі Тооікіі Рго 
ЗАО “Лаборатория Касперского” 
Ы1р://ѵѵмгѵѵ.аѵр.ги 

Чтение нечитабельной Е-таі1: 
программа Маіі Кеасіег АО “Агама” 
Ыір: //ги88іа.а§ата.сош/таіігеасіег 

Доступ в Интернет: 
компания 2епоп N.8.?. 
(ЫІр://ѵѵ\ѵ\ѵ.аЬа.ги) 

Іпіегпеі Зегѵісе Ргоѵісіег ІЬМ 
(ЫІр://\ѵигѵѵ.і1т.пеІ) 

Редакция не несет ответственности 
за содержание рекламных объявлений. 
При перепечатке любых материалов 
ссылка на “Навигатор Игрового Мира” 
обязательна. 

Мнение редакции может не совпадать с 
мнением читателей и авторов. 
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Комитете РФ по печати. 
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Электронный спуск и вывод фотоформ: 
“Делай вывод”, (095) 967-2568, 913-7647 
Ы1р://\ѵипѵ.ргергезз.ги, 

Ыір : // \ѵ\ѵ\ѵ.ітр1о8ІІіоп.ги 


Ответы на кроссворд опубликованный в прошлом номере: 

По горизонтали: 5. 8опуа. 6. Каііе. 7. Огешііп. 9. Меаі. 13. Ргеу. 15. БеШег. 16. Ыпез. 
17. Е§урІ. 19. Еігахіз. 20. Сате. 22. 2ег§. 26. ТГрегагіе. 27. Ветоп. 28. Меуег 
По вертикали: 1. Моизе. 2. Ка§е. 3. ККПБ. 4. Сіопе. 8. Магіо. 10. Ассіаіш. 11. Негеііс. 

12. Реп§иіп. 14. Аіопе із Ъо\ѵ Іо йпй те. 18. Оатег. 23. Кіѵеп. 24. Випе. 25. Бегло. 

Составил кроссворд Вадим Ильин 


Отпечатано с готовых диапозитивов 
в ИПК издательства 
“Московская Правда” 

Москва, ул. 1905 года, д. 7 

Тираж 37.000 экз. 

Цена договорная. 

© Издательский дом 
“Навигатор Паблишинг”, 1999 г. 


► МИРА 


















ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННЫЙ СЕРВИС 


ШТЕРИЕТ 



Ьйр://ѵѵѵѵѵѵ.аНа.ги 


Разные схемы работы: 

■ повременная ($1.8/час); 
в месяц - электронная почта, 

и ШѴѴ-страница; 

месяц - неограниченный ночной доступ; 

■ $60 в месяц - неограниченный 
ночной доступ + 40 часов. 


■ низкие цены при высоком качестве 

■ качественные телефонные линии 

■ модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

■ поддержка стандарта х2 (56к) 

■ электронный почтовый ящик 

■ персональная ШѴѴ-страница 

■ предоставление дискового пространства 

■ доступ к системе №т-конференций 

■ ІШХ-5НеІІ (Іеіпеіі-доступ) 

■ виртуальный ШѴѴ-сервер за $30/мес 


< 


/уѵ 2епоп Ы.З.Р 

\—I Тел.:(095) 250-4629 










